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ABSTRAK

Isya Rahmah Auliani, NIM. 21531073 “Pengaruh Penggunaan Media
Gamifikasi Terhadap Pemahaman Materi PAI Siswa di SMAN 03 Rejang
Lebong.” Skripsi pada program Studi Pendidikan Islam IAIN Curup.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman materi PAI
siswa akibat penggunaan metode pembelajaran konvensional yang kurang
interaktif. Untuk mengatasinya, media gamifikasi diterapkan sebagai inovasi
pembelajaran berbasis permainan. Penelitian ini bertujuan 1) Untuk mengetahui
pemahaman materi PAI siswa di kelas sebelum penggunaan media gamifikasi. 2)
Untuk mengetahui pemahaman materi PAI siswa di kelas sesudah penggunaan
media gamifikasi. 3) Untuk menganalisis pengaruh penggunaan media gamifikasi
terhadap pemahaman materi PAI siswa di SMAN 03 Rejang Lebong.

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dan jumlah sampel
penelitan 30 siswa dengan jenis penelitian quasi experiment dan desain
Nonequivalent Control Group Design. Pengumpulan data dilakukan melalui tes
pretest dan posttest. Data dianalisis melalui uji prasyarat (normalitas dan
homogenitas) serta uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test dengan
bantuan SPSS.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) Pemahaman belajar siswa kelas X
di SMAN 03 Rejang Lebong sebelum dan sesudah menggunakan media
gamifikasi yaitu data pretest diketahui nilai media gamifikasi lebih efektif
digunakan untuk memperbaiki pemahaman belajar siswa. 2) Peningkatan
pemahaman materi PAI siswa di kelas X yaitu berdasarkan uji independent
sampel t-test bahwa terdapat peningkatan atau perbedaan nilai yang signifikan. 3)
Pengaruh penggunaan media gamifikasi terhadap pemahaman materi PAI siswa
yaitu penggunaan media gamifikasi dapat memberikan Pemahaman yang lebih

tinggi pada pembelajaran PAI

Kata Kunci: Media Gamifikasi, Pemahaman Materi PAI, Pembelajaran PAI,

Quasi Experiment
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan Islam pada dasarnya mengandung tiga pengertian, yakni
dipahami sebagai nilai fundamental, menjadi nilai ajaran (way of life), dan
berkembang sesuai realita sejarah. Dalam pendidikan agama hendaknya
diusahakan agar ajaran-ajaran agama tidak hanya diketahui, melainkan
juga supaya benar-benar dipahami dan dihayati, sehingga menimbulkan
keinginan besar untuk hidup sesuai dengan kehendak Tuhan Yang Maha
Esa.l

Seperti yang diketahui bahwa pendidikan adalah usaha sadar untuk
mempersiapkan peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran dan
pelatihan untuk perannya di masa yang akan datang. Pendidikan Islam
sebagai suatu sistem pendidikan nasional bertugas menggali,
mengembangkan dan mengamalkan ajaran Islam yang bersumber dari al-
Qur’an dan al-Hadits. Oleh karena itu, pendidikan Islam harus
menjangkau pendidikan iman dan amal, karena ajaran Islam berisi ajaran
tentang sikap dan tingkah laku pribadi masyarakat, menuju kesejahteraan
hidup perorangan dan bersama, maka pendidikan Islam adalah pendidikan
individu dan pendidikan masyarakat.?

Selain itu di dalam suatu pendidikan, Pendidikan Agama Islam (PAI)
merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat penting di sekolah.?
Melalui PAI, siswa diharapkan tidak hanya memahami aspek kognitif
agama, tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.
Namun, dalam praktiknya, pembelajaran PAI sering kali dihadapkan pada

tantangan  rendahnya minat dan motivasi  belajar  siswa.’

! Zakiyah Daradjat, llmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Bumi Aksara, 2019), him. 19.

2 Muhaimin, Paradigma Pendidikan Islam: Upaya Mengefektifkan Pendidikan Agama
Islam di Sekolah, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2016), him. 24.

® Abuddin Nata, Filsafat Pendidikan Islam, (Jakarta: Logos Wacana limu, 2010), him. 38.

* Bloom, B. S., Taxonomy of Educational Objectives: The Classification of Educational
Goals, Handbook I: Cognitive Domain (New York: Longman 2020), him. 12.
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Tolak ukur pemahaman belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) adalah
sejauh mana peserta didik mampu memahami, menghayati, dan
mengamalkan ajaran Islam secara benar dalam kehidupan sehari-hari,
yang dapat dilihat dari tiga ranah utama, yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Pada ranah kognitif, pemahaman diukur melalui
penguasaan materi seperti akidah, ibadah, akhlak, Al-Qur’an, dan sejarah
Islam; pada ranah afektif, diukur dari sikap, nilai, dan keimanan yang
tercermin dalam perilaku; sedangkan pada ranah psikomotorik, diukur
dari keterampilan melaksanakan praktik ibadah dengan tepat. Ketiga
ranah ini saling melengkapi sehingga pemahaman PAI tidak hanya
tampak dari nilai ujian, tetapi juga dari perubahan sikap dan kebiasaan
religius peserta didik.

Metode pembelajaran konvensional yang masih banyak digunakan di
kelas, seperti ceramah dan penugasan tertulis, sering membuat suasana
belajar menjadi monoton dan kurang interaktif. Akibatnya, banyak siswa
yang merasa bosan dan kurang antusias dalam mengikuti pelajaran PAI.
Kondisi ini berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, baik secara
pengetahuan maupun sikap.

Perkembangan teknologi digital yang pesat saat ini telah membawa
perubahan besar dalam dunia pendidikan. Siswa kini sangat akrab dengan
berbagai aplikasi, media sosial, dan game digital. Fenomena ini membuka
peluang bagi guru untuk memanfaatkan teknologi sebagai media
pembelajaran yang inovatif dan menarik. Salah satu inovasi yang mulai
banyak diterapkan dalam dunia pendidikan adalah gamifikasi. Gamifikasi
adalah penggunaan elemen-elemen permainan seperti poin, lencana, level,
dan leaderboard dalam aktivitas non-game, termasuk pembelajaran.
Dengan gamifikasi, proses belajar diharapkan menjadi lebih
menyenangkan, kompetitif, dan memotivasi siswa untuk lebih aktif
berpartisipasi.’

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media

gamifikasi dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar

% Zichermann, Gabe & Christopher Cunningham, Gamification by Design, (Sebastopol:
O’Reilly Media, 2017), hlm. 10.



siswa. Siswa merasa lebih tertantang dan termotivasi untuk mencapai
target belajar karena adanya sistem penghargaan dan kompetisi sehat di
antara mereka. Selain itu, gamifikasi juga dapat meningkatkan interaksi
antara siswa dan guru, serta memperkuat kerja sama antar siswa.

Di beberapa sekolah di Indonesia, penerapan gamifikasi sudah mulai
dilakukan dan memberikan hasil yang positif. Misalnya, di beberapa mata
pelajaran lain, gamifikasi terbukti mampu meningkatkan pemahaman
materi dan hasil belajar siswa secara signifikan. Hal ini menunjukkan
bahwa gamifikasi berpotensi besar untuk diterapkan juga dalam
pembelajaran PAI.®

Di SMAN 03 Rejang Lebong, pembelajaran PAI masih didominasi
oleh metode konvensional, sehingga diperlukan inovasi agar
pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. Penerapan media
gamifikasi diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran PAI. Dengan suasana belajar
yang lebih interaktif dan menyenangkan, siswa diharapkan lebih mudah
memahami materi dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.’

Selain itu, penerapan gamifikasi juga dapat membantu guru dalam
mengevaluasi perkembangan belajar siswa secara lebih objektif dan
transparan. Sistem poin dan leaderboard, misalnya, dapat memberikan
gambaran yang jelas tentang pencapaian setiap siswa. Dengan demikian,
guru dapat memberikan umpan balik yang tepat dan mendorong siswa
untuk terus meningkatkan prestasinya.®

Berdasarkan latar belakang tersebut, penting untuk melakukan
“Pengaruh Media Gamifikasi terhadap Pemahaman Materi PAI Siswa di
SMAN 03 Rejang Lebong.” Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi nyata dalam pengembangan metode pembelajaran PAI yang
lebih inovatif, efektif, dan relevan dengan kebutuhan zaman.

Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi acuan bagi guru

dan pihak sekolah dalam mengimplementasikan teknologi dan inovasi

® A’imatul Kutbaniyah, dkk., Gamifikasi dalam PAIl islam (PAl) sebagai upaya
meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa, Jurnal Ma’alim, IAIN Ponorogo, 2025, him. 15.

’ Observasi awal di SMAN 03 Rejang Lebong

® Lee, J. . & Hammer, J., “Gamification in education: what, how, why bother?”
Academic Exchange Quarterly, VVol. 15, No. 2 (2019). HIm 1-5.



pembelajaran lainnya, sehingga kualitas pendidikan agama di sekolah

semakin meningkat dan mampu membentuk karakter siswa yang lebih
baik.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan hasil pengamatan dan uraian pada latar belakang, dapat

diidentifikasi beberapa permasalahan yang relevan dengan penelitian ini,

yaitu:

1.

Proses pembelajaran PAI di SMAN 03 Rejang Lebong masih
cenderung menggunakan metode konvensional yang menekankan
ceramah, sehingga membuat siswa cepat bosan dan kurang aktif.
Kurangnya variasi media pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan
berbasis teknologi untuk menumbuhkan ketertarikan siswa terhadap
materi PAI.

Tingkat pemahaman siswa terhadap materi PAl masih rendah,
terutama dalam memahami konsep dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari.

Rendahnya keaktifan dan partisipasi siswa dalam pembelajaran pai,
interaksi pembelajaran masih didominasi oleh komunikasi satu arah
dari guru.

Rendahnya Motivasi dan Ketertarikan Siswa terhadap Materi PAI,
materi Pendidikan Agama Islam sering kali dianggap oleh siswa
sebagai pelajaran hafalan yang kaku dan abstrak, sehingga memicu
rasa bosan (boredom) di dalam kelas.

Belum optimalnya pemanfaatan sarana digital/teknologi sekolah untuk
pembelajaran PAI.

Minimnya penerapan evaluasi berbasis umpan balik langsung
(Immediate  Feedback), proses evaluasi pembelajaran PAl
konvensional masih mengandalkan tes tertulis berkala,

Kurangnya suasana belajar yang kolaboratif dan kompetitif secara
sehat.

Tingkat retensi daya ingat siswa terhadap konsep PAI masih lemah,
penguasaan materi PAI siswa khususnya pada konsep-konsep kognitif

seperti sejarah dan keteladanan Nabi/Rasul masih berjangka pendek



karena disampaikan melalui metode hafalan tekstual tanpa

pengalaman belajar yang imersif.

10. Keterbatasan variasi strategi guru dalam menghadapi karakteristik

siswa generasi digital, guru PAIl di sekolah masih memiliki
keterbatasan dalam mengadaptasi media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi (seperti Quizizz, Wordwall, atau Kahoot) yang

sesuai dengan gaya belajar peserta didik zaman sekarang.

C. Batasan Masalah

Untuk memfokuskan penelitian agar tidak melebar dan tetap relevan

dengan tujuan yang ingin dicapai, maka batasan masalah dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1.

Penelitian ini difokuskan pada penggunaan media gamifikasi sebagai
inovasi pembelajaran digital dalam mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI).

Aspek yang dikaji terbatas pada pengaruh penggunaan media
gamifikasi terhadap pemahaman belajar siswa.

Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas 2 di SMAN 03 Rejang
Lebong yang mengikuti pembelajaran PAI menggunakan media
gamifikasi.

D. Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka dapat ditarik

rumusan masalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana pemahaman materi PAI siswa di kelas yang tidak
menggunakan media Gamifikasi?

Bagaimana pemahaman materi PAI siswa di kelas yang menggunakan
media Gamifikasi?

Apakah terdapat pengaruh penggunaan media gamifikasi terhadap

pemahaman materi PAI siswa?

E. Tujuan Penelitian

Dari latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka dapat ditarik

tujuan penelitian:

1.

Mengetahui pemahaman materi PAI siswa di kelas yang tidak

menggunakan media gamifikasi.



2. Mengetahui pemahaman materi PAI siswa di kelas yang
menggunakan media gamifikasi.

3. Menganalisis pengaruh penggunaan media gamifikasi terhadap
pemahaman materi PAI siswa di SMAN 03 Rejang Lebong

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberepa manfaat

diantaranya:

1. Teoritis
Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran
inovatif berbasis teknologi dalam konteks Pendidikan Agama Islam.

2. Praktis
Bagi siswa, dapat menikmati pembelajaran dengan penggunaan media
gamifikasi sehingga mereka bisa lebih aktif dalam proses
pembelajaran.

3. Bagi Guru
Dapat menjadi acuan bagi guru PAI dalam meningkatkan pemahaman
belajar dan partisipasi aktif siswa melalui penggunaan media
gamifikasi.

4. Bagi peneliti
Dapat memberikan pengetahuan tentang keefektifan media gamifikasi
terhadap pemahaman belajar siswa dan sebagai wahana untuk

menambah pengalaman dalam proses pembelajara
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LANDASAN TEORI

A. Pemahaman Materi PAI
1. Pengertian Pemahaman Materi Pembelajaran PAI

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, pemahaman adalah
proses, cara, perbuatan memahami atau memahamkan. Menurut
Benyamin S. Bloom pemahaman adalah kemampuan untuk
menginterpretasi atau mengulang informasi dengan menggunakan
bahasa sendiri.*

Pemahaman mencakup kemampuan untuk menangkap makna
dan arti dari bahan yang dipelajari. Pemahaman termasuk dalam salah
satu bagian dari aspek kognitif, karena pemahaman merupakan tingkat
berfikir yang lebih tinggi. Dalam hal ini, peserta didik akan lebih
mudah untuk memahami pelajaran jika:

a. Dikembangkannya rasa percaya diri dalam diri peserta didik,
sehingga peserta didik tersebut akan lebih mudah untuk
memahami pelajaran yang diberikan.

b. Memberi kesempatan kepada peserta didik untuk berkomunikasi
secara bebas dan terarah.

c. Melibatkan peserta didik secara aktif dan kreatif dalam proses
pembelajaran secara keseluruhan sehingga pemahaman peserta
didik terhadap pembelajaran dapat tercapai.

Menurut Benjamin S. Bloom pemahaman (comprehension)
adalah kemampuan seseorang untuk mengerti atau memahami
sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan diingat. Sementara
definisi pemahaman menurut Anas Sudijono adalah kemampuan
seseorang untuk mengerti, mengetahui atau memahami sesuatu dan

dapat melihatnya dari berbagai segi. Siswa dikatakan paham jika

! Djaali, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), hal. 77
2 Hartono dkk, PAIKEM (Pembelajaran Aktif Inovatif Kreatif Efektif dan
Menyenangkan), (Pekanbaru: Zanafa Publishing, 2018), hal.13



siswa tersebut mampu memberikan penjelasan atau uraian yang
lebih rinci dengan menggunakan kata-katanya sendiri. Pemahaman
merupakan jenjang kemampuan berpikir yang setingkat lebih
tinggi dari ingatan dan hafalan.?

Sedangkan Materi Pembelajaran PAI dimaknai sebagai proses
perubahan perilaku sebagai hasil interaksi individu dengan
lingkungannya. Perubahan perilaku terhadap hasil belajar bersifat
continiu, fungsional, positif, aktif, dan terarah. Proses perubahan
tingkah laku dapat terjadi dalam berbagai kondisi berdasarkan
penjelasan dari para ahli pendidikan dan psikologi.

Belajar menunjukkan aktivitas yang dilakukan oleh seseorang
yang disadari atau disengaja. Aktivitas ini menunjuk pada keaktifan
seseorang dalam melakukan aspek mental yang memungkinkan
terjadinya perubahan pada dirinya. Dengan demikian, dapat dipahami
juga bahwa suatu kegiatan belajar dikatakan baik apabila intensitas
keaktifan jasmani maupun mental seseorang semakin tinggi.
Sebaliknya meskipun seseorang dikatakan belajar, namun jika
keaktifan jasmaniah dan mentalnya rendah berarti kegiatan belajar
tersebut tidak secara nyata memahami bahwa dirinya melakukan
kegiatan belajar.*

Pemahaman belajar adalah tingkat kemampuan yang
mengharapkan seseorang mampu memahami arti atau konsep, situasi
serta fakta yang diketahuinya. Dalam hal ini ia tidak hanya hafal
secara verbalitas, tetapi memahami konsep dari masalah atau fakta
yang ditanyakan, maka operasionalnya dapat membedakan,
mengubah, mempersiapkan, menjelaskan, menyajikan, mengatur,
menginterpretasikan, menjelaskan, mendemonstrasikan, memberi
contoh, memperkirakan, menentukan, dan mengambil keputusan.

Menurut Komara dan Fitni bahwa belajar dengan pemahaman adalah

® Nadia Anwar, Efektivitas penerapan bimbingan belajar dalam meningkatkan
pemahaman Belajar anak pada masa pandemi di desa babelan kota, Jurnal Proceedings, Vol. 1
No. 87 Desember 2021, 99. Jurnal Proceedings Vol. 1 No. 87 Desember (2021), him. 99

* Ainurrahman, Belajar dan Pembelajaran (Bandung: Alfabeta, 2022), him. 36



proses belajar yang membawa siswa untuk mampu memahami
sesuatu berdasarkan pada suasana atau keadaan dan masalah-masalah
yang baru di hadapinya.’
2. Jenis-jenis Pemahaman PAI

Taksonomi Bloom merupakan salah satu kerangka kerja
paling berpengaruh dalam dunia pendidikan yang dikembangkan oleh
Benjamin S. Bloom pada tahun 1956. Tujuan utama dari taksonomi
ini adalah untuk mengklasifikasikan tujuan pembelajaran ke dalam
beberapa tingkat berpikir, mulai dari yang paling sederhana hingga
yang paling kompleks. Bloom membagi kemampuan kognitif ke
dalam enam tingkatan utama, yaitu pengetahuan (knowledge),
pemahaman (comprehension), penerapan (application), analisis
(analysis), sintesis (synthesis), dan evaluasi (evaluation). Dalam
konteks pembelajaran, khususnya Pendidikan Agama Islam (PAl),
tingkat pemahaman ini menjadi acuan penting untuk menilai sejauh
mana siswa memahami konsep keagamaan secara mendalam.®

Menurut Bloom, pemahaman dapat dibagi menjadi tiga jenis
utama, yaitu translasi, interpretasi, dan ekstrapolasi. Translasi adalah
kemampuan mengubah bentuk informasi dari satu bentuk ke bentuk
lain, misalnya dari kata ke simbol atau dari teori ke contoh praktis.
Interpretasi adalah kemampuan memahami makna di balik informasi
yang diberikan, seperti menjelaskan makna ayat atau hadis.
Sedangkan ekstrapolasi merupakan kemampuan memperkirakan atau
menyimpulkan makna baru dari informasi yang telah dipelajari.
Ketiga jenis pemahaman ini membentuk dasar penting dalam proses
belajar yang mendalam dan bermakna.

Translasi dalam konteks pembelajaran PAI dapat dilihat
ketika siswa mampu menjelaskan kembali isi ayat Al-Qur’an dengan

kata-katanya sendiri. Proses ini menunjukkan bahwa siswa tidak

® Hakop Walangadi and Wahyu Putra Pratama, Improving students’ learning
understanding using 2d animated video media, Aksara: Jurnal Ilmu Pendidikan Nonformal 4, no. 3
(2020), him. 25.

® Bloom, B. S. Taxonomy of Educational Objectives: The Classification of Educational
Goals. (New York: Longmans, Green and Co, 2020), him. 110.
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hanya menghafal teks, tetapi memahami maknanya secara
kontekstual. Kemampuan ini menjadi langkah awal dalam
membangun pemahaman yang lebih kompleks, karena siswa mulai
mampu menghubungkan antara simbol dan makna yang terkandung di
dalamnya.

Interpretasi menuntut siswa untuk memahami maksud dan
tujuan suatu konsep. Dalam pembelajaran PAI, misalnya, siswa tidak
hanya diminta untuk mengingat rukun iman dan rukun Islam, tetapi
juga memahami hikmah dan makna yang terkandung di baliknya.
Kemampuan ini menunjukkan bahwa siswa telah mencapai tingkat
berpikir yang lebih tinggi, yaitu memahami hubungan sebab-akibat
serta nilai-nilai yang terkandung dalam suatu ajaran.

Ekstrapolasi merupakan bentuk pemahaman yang paling
tinggi dalam kategori comprehension menurut Bloom. Siswa yang
mampu melakukan ekstrapolasi dapat memperkirakan konsekuensi
dari suatu ajaran atau membuat kesimpulan baru berdasarkan prinsip-
prinsip yang telah dipelajari. Sebagai contoh, siswa yang memahami
pentingnya kejujuran dalam Islam dapat mengekstrapolasikan nilai
tersebut dalam berbagai aspek kehidupan, seperti di sekolah, rumah,
dan masyarakat.”

3. Indikator Pemahaman Materi Pembelajaran PAI

Adapun indikator pemahaman belajar siswa yaitu: siswa
mampu menjelaskan secara verbal mengenai apa yang telah
dipelajarinya, siswa mampu memberikan contoh dari suatu konsep
yang dipelajarinya, siswa mampu mengemukakan pendapat dari suatu
konsep yang dipelajarinya, siswa mampu memberiakan kesimpulan
mengenai suatu konsep yang dipelajarinya. Indikator tersebut sejalan
dengan Peraturan Dirjen Dikdasmen Nomor 506/C/Kep/PP/2004

indikator siswa memahami konsep pembelajaran yaitu:

” Sudjana, N. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar. (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2020), him. 22.
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a. Mampu menyatakan ulang suatu konsep,

Indikator ini menunjukkan kemampuan peserta didik
untuk menjelaskan kembali suatu konsep dengan kata-kata sendiri
tanpa mengubah makna dasarnya. Peserta didik tidak sekadar
menghafal definisi, tetapi benar-benar memahami isi konsep
tersebut. Contohnya, siswa mampu menjelaskan kembali
pengertian iman dalam PAI menggunakan bahasa sederhana yang
ia pahami.?

b. Mampu memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep,

Kemampuan ini menunjukkan bahwa peserta didik dapat
membedakan  karakteristik suatu konsep dengan jelas.
Memberikan contoh berarti menunjukkan objek atau peristiwa
yang sesuai dengan konsep, sedangkan bukan contoh
menunjukkan yang tidak sesuai. Kemampuan ini penting untuk
menghindari kesalahpahaman konsep.’

c. Mampu menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi,

Indikator ini menekankan kemampuan peserta didik untuk
mengungkapkan konsep dalam berbagai bentuk, seperti tulisan,
lisan, gambar, simbol, tabel, atau bagan. Kemampuan ini
menunjukkan pemahaman yang lebih mendalam karena siswa
tidak terpaku pada satu cara penyajian saja.™

d. Mampu mengklasfikasikan objek menurut tertentu sesuai dengan
konsepnya,

Pada tahap ini, peserta didik mampu mengelompokkan
objek atau peristiwa berdasarkan ciri-ciri tertentu yang sesuai

dengan konsep yang dipelajari. Misalnya, siswa dapat

¢ Bloom, B. S., Taxonomy of Educational Objectives: The Classification of Educational
Goals, (New York: Longman, 2018), him. 62.

° Anderson, L. W. & Krathwohl, D. R., A Taxonomy for Learning, Teaching, and
Assessing, (New York: Longman, 2018), him. 70.

10" NCTM, Principles and Standards for School Mathematics, (Reston: NCTM, 2020),
him. 67.



12

mengelompokkan perilaku terpuji dan tercela berdasarkan nilai-
nilai akhlak dalam PAI"

e. Mampu mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu
konsep,

Indikator ini menunjukkan kemampuan berpikir lebih
tinggi, yaitu menentukan kondisi yang harus ada (syarat perlu)
atau kondisi yang sudah cukup untuk memenuhi suatu konsep
(syarat cukup). Kemampuan ini menandakan bahwa peserta didik
tidak hanya memahami konsep secara permukaan, tetapi juga
secara logis dan mendalam.*

f. Mampu mengaplikasikan konsep dalam pemecahan masalah.

Ini merupakan indikator pemahaman konsep yang paling
kompleks, yaitu kemampuan peserta didik untuk menggunakan
konsep yang telah dipelajari dalam situasi nyata atau dalam
penyelesaian masalah. Pemahaman konsep dianggap berhasil
apabila siswa mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-
hari.*?

Dengan demikian, belajar dengan pemahaman ini diperlukan
kecermatan siswa untuk menyelesaikan kasus atau soal-soal baru
melalui pemahamannya terhadap persoalan baru tersebut.

4. Faktor-faktor yang mempengaruhi Pemahaman Materi PAI
a. Faktor Internal

Proses perkembangan individu selalu dipengaruhi oleh
faktor dari dalam individu. Faktor ini telah menjadi bawaan setiap
individu. Adapun faktor-faktor internal yang dapat mempengaruhi
pemahaman peserta didik ialah: Kecerdasan (Intelegensi),
Peranan intelegensi dalam meningkatkan pemahaman pada
peserta didik sangatlah penting, sehingga intelegensi dipandang

sangat menentukan berhasil tidaknya seseorang dalam memahami

1 Sudjana, Nana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2017), him. 24.

? Ruseffendi, E. T., Dasar-dasar Penelitian Pendidikan dan Bidang Non-Eksakta
Lainnya, (Bandung: Tarsito, 2018), him. 97.

13 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2019), him. 136.
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sesuatu hal. Kecerdasan sebagai kemampuan belajar seseorang
dapat diukur hasilnya sebagai hasil pengajaran.14 Minat
merupakan faktor penting dalam pemahaman belajar karena
mendorong siswa untuk lebih fokus, aktif, dan tekun dalam
mengikuti pembelajaran, sehingga materi lebih mudah dipahami
dan diingat. Sebaliknya, rendahnya minat dapat menyebabkan
kurangnya perhatian dan usaha belajar yang berdampak pada
rendahnya hasil belajar.15
a. Faktor Eksternal
Selain faktor internal yang mempengaruhi pemahaman peserta
didik, juga terdapat faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari
luar diri peserta didik. Adapun yang termasuk ke dalam faktor
eksternal yaitu:
1) Keluarga
Keluarga merupakan lapangan pendidikan yang pertama dan
utama bagi peserta didik. Karena orang tua adalah pendidik
kodrati yang telah dianugerahi naluri kasih sayang dan
tanggung jawab.'® Tugas utama dari keluarga atau orang tua
untuk peserta didik ialah mengembangkan fitrah yang telah ada
di dalam diri peserta didik.
2) Sekolah
Sekolah merupakan suatu lembaga yang bisa digunakan
sejumlah peserta didik untuk mencapai tujuan pendidikan dan
dapat memberikan semangat belajar bagi seorang peserta didik.
Sekolah merupakan lembaga pendidikan lanjutan dari keluarga
untuk peserta didik mengembangkan pemahamannya.
3) Lingkungan Masyarakat

 Purwa Atmaja. Psikologi Pendidikan Dalam Perspektif Baru. (Yogyakarta: Ar-Ruzz
Media. 2018), him. 45.

15 Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya (Jakarta: Rineka Cipta,
2017), him. 57-60; dan Djamarah, S. B., Psikologi Belajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2017), him.
166.

1 Jalaluddin. Psikologi Agama. (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2016), him 88.
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Masyarakat sangat mempengaruhi perkembangan seorang
peserta didik. Selain itu teman bergaul dan aktivitas dalam
masyarakat dapat pula mempengaruhi pemahaman belajar
peserta didik, akan tetapi tidak semua aktivitas dapat
membantu peserta didik. Apabila seorang peserta didik berada
dalam lingkungan masyarakat yang baik dan terpelajar maka ia
kan terdorong untuk terus meningkatkan pemahaman
belajarnya sehingga tercapai apa yang diinginkannya.*’
5. Teori Pemahaman
a. Zone of Proximal Development (ZPD) — Lev Vygotsky
Zona Perkembangan Proksimal (ZPD) adalah jarak antara
kemampuan yang dapat dilakukan peserta didik secara mandiri
dengan kemampuan yang dapat dicapai melalui bantuan guru
atau teman sebaya yang lebih mampu. Menurut Vygotsky,
pemahaman siswa berkembang secara optimal ketika proses
pembelajaran berlangsung dalam zona ini.t Pembelajaran dalam
ZPD menekankan interaksi sosial sebagai sarana utama dalam
membangun pemahaman. Bantuan yang diberikan bersifat
sementara dan akan dikurangi secara bertahap seiring
meningkatnya kemampuan siswa.
b. Scaffolding Theory — Jerome Bruner
Scaffolding merupakan bantuan sementara yang diberikan
guru kepada siswa dalam proses memahami konsep baru. Bantuan
ini dapat berupa penjelasan, contoh, petunjuk, pertanyaan,
maupun umpan balik.? Seiring meningkatnya pemahaman siswa,
bantuan tersebut secara bertahap dikurangi hingga siswa mampu
belajar secara mandiri. Scaffolding bertujuan untuk membantu

siswa menguasai konsep secara bertahap dan mendalam.

" Juairiah Umar, “Analisis tingkat pemahaman terhadap mata pelajaran agama islam
pada siswa SMP Negeri 1 Delima Pidie,” Jurnal Mudarrisuna: Media Kajian Pendidikan Agama
Islam 10, no. 2 (2020), him. 23-39.
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c. Constructivist Learning Theory — Jean Piaget & Lev Vygotsky
Teori konstruktivisme menyatakan bahwa pemahaman
siswa dibangun secara aktif melalui pengalaman dan
pengetahuan awal yang telah dimiliki. Pengetahuan tidak
ditransfer secara langsung dari guru ke siswa, melainkan
dikonstruksi melalui proses berpikir.* Pemahaman berkembang
melalui keterlibatan aktif siswa dalam diskusi, eksplorasi, dan
pemecahan masalah, dengan guru berperan sebagai fasilitator
pembelajaran.
d. Meaningful Learning Theory — David Ausubel
Menurut Ausubel, belajar bermakna terjadi apabila
informasi baru dikaitkan dengan konsep atau pengetahuan yang
telah ada dalam struktur kognitif siswa. Jika keterkaitan ini tidak
terjadi, maka pembelajaran cenderung bersifat hafalan.” Belajar
bermakna menghasilkan pemahaman yang lebih mendalam dan
bertahan lama dibandingkan belajar menghafal. Oleh karena itu,
penyusunan materi yang sistematis dan logis sangat penting
dalam pembelajaran.
e. Revised Bloom’s Taxonomy (Understanding Level) — Anderson &
Krathwohl
Taksonomi Bloom Revisi mengelompokkan proses
kognitif ke dalam enam tingkatan, salah satunya adalah
memahami  (understanding). Ranah memahami mencakup
kemampuan menafsirkan, memberi contoh, mengklasifikasikan,
merangkum, membandingkan, dan menjelaskan suatu konsep.’
Taksonomi ini banyak digunakan sebagai dasar dalam menyusun
indikator pembelajaran dan alat ukur pemahaman siswa.
f. Conceptual Understanding Theory — Richard Skemp
Skemp membedakan pemahaman menjadi dua jenis, yaitu
pemahaman instrumental dan pemahaman relasional. Pemahaman
instrumental hanya menekankan prosedur, sedangkan pemahaman

relasional menekankan pemahaman terhadap konsep dan alasan di
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balik prosedur tersebut.’* Pemahaman relasional dianggap lebih
bermakna karena memungkinkan siswa menerapkan konsep
dalam berbagai situasi.
B. Media Gamifikasi dalam Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan segala bentuk dan saluran
yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam
proses belajar mengajar.’®* Media dapat berupa alat bantu visual,
audio, atau gabungan keduanya yang bertujuan untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi pembelajaran.’® Peran utama media dalam
pembelajaran adalah untuk memfasilitasi pemahaman konsep yang
sulit serta memperkuat daya ingat siswa terhadap materi yang
disampaikan.?’
Fungsi media dalam proses pembelajaran tidak hanya sebagai
alat bantu, tetapi juga sebagai stimulus yang mampu menarik

perhatian siswa.?!

Media yang menarik dan interaktif cenderung
meningkatkan motivasi belajar serta mendorong siswa untuk lebih
aktif dalam mengikuti pembelajaran.?? Oleh karena itu, pemilihan
media yang tepat sangat penting untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang diharapkan.

Dalam konteks pendidikan modern, media pembelajaran telah
berkembang seiring dengan kemajuan teknologi. Kehadiran teknologi
digital memungkinkan guru untuk menggunakan media yang lebih
variatif, seperti video, animasi, serta aplikasi interaktif yang berbasis
daring.?® Hal ini sejalan dengan kebutuhan siswa yang kini lebih akrab
dengan teknologi dalam kehidupan sehari-hari.

Penggunaan media yang sesuai juga dapat menyesuaikan

dengan gaya belajar siswa, seperti gaya visual, auditori, dan

'8 Heinich, R. et al. Instructional Media and Technologies for Learning, (2019), him. 42

1% sadiman, A. S. Media Pendidikan, (2018), him. 15

20 Arsyad, A. Media Pembelajaran, (2017), him. 29

2! Smaldino, S. E., Lowther, D. L., & Russell, J. D. Instructional Technology and Media
for "Learning, (2019), him. 104

22 sudjana, N. Metode dan Teknik Pembelajaran, (2016), him. 53

2% Mayer, R. E. Multimedia Learning, (2020), him. 87
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kinestetik. Dengan memahami preferensi belajar siswa, guru dapat
memilih media yang tepat agar proses pembelajaran menjadi lebih
efektif dan menyenangkan.?* Keselarasan antara media, metode, dan
materi merupakan kunci sukses dalam pelaksanaan pembelajaran.
Selain itu, media pembelajaran juga memiliki fungsi sebagai alat
untuk mengukur pencapaian hasil belajar siswa.”®> Media yang
mengandung unsur evaluatif seperti kuis digital dapat memberikan
gambaran tentang sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi
yang telah diajarkan. Dengan demikian, media tidak hanya bersifat
informatif, tetapi juga evaluatif.
2. Konsep Gamifikasi dalam Pendidikan

Gamifikasi merupakan proses penerapan elemen-elemen
permainan ke dalam konteks non-permainan, termasuk pendidikan,
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik.?® Konsep
ini muncul dari dunia teknologi dan psikologi perilaku yang
menggabungkan mekanisme game dalam lingkungan belajar formal
maupun informal. Tujuan utamanya adalah menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan namun tetap berorientasi pada pencapaian
pembelajaran yang efektif.?’

Dalam konteks pendidikan, gamifikasi dianggap sebagai
metode inovatif untuk mengatasi kebosanan siswa terhadap
pembelajaran yang bersifat monoton.?® Elemen-elemen seperti poin,
badge, leaderboard, dan misi terbukti mampu meningkatkan
antusiasme dan partisipasi siswa dalam kegiatan belajar. Hal ini
menunjukkan bahwa prinsip game dapat memengaruhi perilaku
belajar jika diterapkan dengan tepat.

Gamifikasi bukanlah permainan itu sendiri, tetapi strategi yang

meminjam elemen-elemen permainan untuk menciptakan tantangan

% Reigeluth, C. M. Instructional-Design Theories and Models, (2017), him. 61

25 Wibowo, A. Evaluasi Pembelajaran, (2016), him. 34.

%6 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Defining
Gamification, (2019), him. 12.

2" Kapp, K. M. The Gamification of Learning and Instruction, (2018), him. 78.

%8 Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. Does Gamification Work? — A Literature Review
of Empirical Studies on Gamification, (2018), him. 45.
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dan sistem penghargaan dalam pembelajaran.”® Strategi ini telah
banyak diterapkan dalam pembelajaran daring dan luring, terutama
sejak meningkatnya penggunaan teknologi digital di sekolah-sekolah.
Penerapannya juga fleksibel karena dapat disesuaikan dengan berbagai
mata pelajaran, termasuk Pendidikan Agama Islam (PAI).

Tujuan utama dari penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
adalah meningkatkan keterlibatan kognitif dan emosional siswa
terhadap materi pelajaran. Ketika siswa merasa tertantang dan dihargai
atas pencapaiannya, maka mereka akan lebih aktif dan bertanggung
jawab terhadap proses belajarnya. Ini mencerminkan teori motivasi
intrinsik yang mendasari keberhasilan gamifikasi dalam pendidikan.

Manfaat lain dari gamifikasi adalah membentuk budaya belajar
yang kolaboratif melalui kompetisi sehat dan kerja sama antar siswa.
Siswa tidak hanya belajar dari guru, tetapi juga dari teman sebaya
melalui sistem ranking atau permainan kelompok.* Ini mendorong
terjadinya interaksi sosial yang mendukung pembelajaran holistik.

Elemen-elemen penting dalam gamifikasi antara lain poin
(points), level, tantangan (challenges), feedback instan, dan alur cerita
(narrative).> Poin memberikan imbalan atas pencapaian; level
menciptakan hierarki kemajuan; tantangan memacu upaya siswa; dan
feedback instan memberikan penguatan langsung. Alur cerita yang
menarik juga dapat memperkuat keterikatan siswa dengan materi yang
diajarkan.

Keberhasilan gamifikasi dalam pembelajaran juga dipengaruhi
oleh peran guru dalam merancang skenario permainan yang relevan
dengan tujuan pembelajaran. Guru tidak sekadar menyisipkan game,
tetapi harus menyesuaikannya dengan karakteristik siswa dan materi

2 Lee, J. J., & Hammer, J. Gamification in Education: What, How, Why Bother?
Academic Exchange Quarterly, (2018), him. 15-23.

%% Anderson, C. A., Bushman, B. J., & Gentile, D. A. Educational Gaming Research and
Video Games: Impact on Learning and Behavior. (New York: Oxford University Press, 2017),
him. 55.

%! Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. From Game Design Elements to
Gamefulness: Defining Gamification. Berlin: Springer.n, (2019), him. 92.
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ajar. Oleh karena itu, pelatihan guru tentang implementasi gamifikasi
menjadi penting

Gamifikasi  juga memiliki  dimensi  evaluatif yang
memungkinkan guru menilai pencapaian siswa secara real-time
melalui sistem skor dan progres.*> Dengan demikian, guru tidak hanya
mengandalkan tes konvensional, tetapi juga melihat sejauh mana
keterlibatan dan partisipasi siswa dalam proses belajar. Ini menjadi
bentuk evaluasi yang lebih menyeluruh dan dinamis.

Namun demikian, gamifikasi harus digunakan secara bijak
agar tidak menggeser substansi pembelajaran menjadi sekadar
permainan. Guru harus memastikan bahwa setiap elemen permainan
tetap mendukung tujuan instruksional dan tidak mengaburkan fokus
utama, yaitu pencapaian kompetensi siswa. Dengan pengelolaan yang
baik, gamifikasi dapat menjadi strategi transformasional dalam dunia
pendidikan.

3. Media Gamifikasi dalam Pembelajaran PAI

Media gamifikasi dalam pembelajaran PAI merujuk pada
penggunaan aplikasi dan alat digital berbasis game yang dirancang
untuk mendukung pemahaman nilai-nilai agama Islam. Contohnya
termasuk aplikasi seperti Kahoot dan Spin Of Whel yang dapat
disesuaikan dengan materi PAI di kelas. Penggunaan media ini
bertujuan agar pembelajaran tidak bersifat monoton dan lebih dekat
dengan dunia digital yang akrab dengan siswa.*

Melalui gamifikasi, siswa dapat menginternalisasi nilai-nilai
PAI seperti kejujuran, tanggung jawab, dan saling menghargai dengan
cara yang kontekstual dan tidak menggurui. Ini menjadi penting
mengingat pembelajaran agama memerlukan pendekatan yang
menyentuh aspek afektif, bukan hanya kognitif. Dengan pendekatan
berbasis game, siswa merasa lebih dekat dengan nilai-nilai yang

diajarkan.

%2 Kapp, K. M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook: Ideas into
Practice. (San Francisco: Wiley/Pfeiffer, 2018), him. 64.
% Yulianti, R. Pembelajaran Abad 21 Berbasis Teknologi, (2021), him. 37.
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Salah satu keunggulan media gamifikasi adalah feedback
instan yang memungkinkan siswa mengetahui hasilnya secara
langsung. Hal ini memberikan kepuasan dan dorongan emosional
yang positif karena siswa merasa dihargai atas usahanya. Dalam
pembelajaran PAI, penghargaan terhadap proses belajar merupakan
bagian penting dari pengembangan karakter siswa.

Implementasi media gamifikasi di kelas PAIl juga dapat
menjadi sarana kolaboratif antara siswa dalam diskusi kelompok kecil
atau kompetisi antar tim. Interaksi seperti ini membangun
kebersamaan dan semangat ukhuwwah Islamiyah yang menjadi inti
ajaran Islam. Proses ini juga melatih keterampilan sosial siswa secara
tidak langsung.®*

4. Langkah-langkah Penerapan Gamifikasi dalam Pembelajaran

Setiap model pembelajaran memiliki sintaks atau langkah-
langkah sebagai panduan dalam menerapkan model pembelajaran
tersebut dengan baik dan benar. Langkah-langkah tersebut
dilaksanakan sebaik mungkin agar tujuan yang telah ditetapkan dapat
tercapai. Ada Dbeberapa langkah dalam model pembelajaran
gamification yang perlu diperhatikan. Model pembelajaran
gamification memiliki langkah-langkah yang perlu diperhatikan.

Menurut Jusuf, jika dijabarkan secara rinci, maka berikut ini
adalah langkah-langkah untuk melakukan model pembelajaran
gamification antara lain:

1. Bagi materi pelajaran menjadi beberapa bagian khusus dan
berikan kuis di akhir setiap bagian. Berikan lencana virtual
sebagai hadiah kepada peserta yang lulus kuis,

b. Pisahkan materi ke dalam level-level yang berbeda dan
berjenjang, dan buka level/jenjang yang lebih tinggi seiring
dengan kemajuan siswa. Berikan lencana kepada siswa setiap kali

mereka naik ke level/jenjang yang lebih tinggi,

% Mulyasa, E. Menjadi Guru Profesional: Menciptakan Pembelajaran Kreatif dan
Menyenangkan. (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2017), him. 48.



21

Catat skor di setiap bagian untuk membantu siswa fokus pada
peningkatan skor secara keseluruhan,

Berikan reward seperti lencana, sertifikat, atau achievement yang
dapat dipampang di media sosial atau website internal sebagai
balasan kepada peserta yang menyelesaikan tugas dengan baik,
Buat jenjang/level yang sensitif terhadap tanggal atau waktu,
sehingga siswa harus mengecek setiap hari/minggu/bulan untuk
mendapatkan tantangan baru,

Bentuk kelompok tugas agar siswa dapat berkolaborasi dalam
menyelesaikan proyek,

Kenalkan konsep quest atau pemaknaan epik dan biarkan siswa
menyerahkan karya mereka yang dapat memperkuat norma
belajar atau kultural,

Beri insentif pada siswa untuk men-share dan memberikan
komentar pada pekerjaan temannya untuk mendorong budaya
knowledge sharing,

Buat kejutan dengan memberikan hadiah bonus ekstra saat siswa
berhasil menyelesaikan tantangan baru,

Gunakan countdown pada kuis untuk menimbulkan tekanan
buatan dan membuat siswa menghadapi tantangan dengan batasan
waktu,

. Ambil lencana atau reward-nya jika siswa tidak lulus pada
tantangan tertentu,

Buat role-playing atau skenario pencabangan dalam e-learning
yang tak terbatas dan ulangi jika siswa tidak dapat
menyelesaikannya,

. Kenalkan karakter yang membantu dan menghalangi siswa dalam
perjalanan belajar,

Berikan fasilitas pada siswa agar mereka bisa menciptakan atau

memilih sebuah karakter untuk bermain selama belajar,
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0. Tampilkan leaderboard untuk menunjukkan performa siswa lintas
departemen, geografi, dan spesialisasi untuk mendorong semangat
kompetisi dan kolaborasi.

Langkah-langkah tersebut adalah langkah-langkah utama
dalam penerapan model pembelajaran gamification dalam
pembelajaran. Dalam penerapannya, guru dapat melakukan
modifikasi disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi masing-
masing.

C. Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian yang diajukan, maka titik tolak untuk merumuskan hipotesis
adalah rumusan masalah dan erangkah berfikir.

Berdasarkan rumusan masalah diatas, "Apakah ada Pengaruh
Penggunaan Media Gamifikasi terhadap Pemahaman Belajar PAI di
SMAN 03 Rejang Lebong" Maka dirumuskan hipotesis sebagai berikut
"Terdapat Pengaruh Positif antara Pemahaman Belajar PAI Terhadap
Penggunaan Media Gamifikasi di SMAN 03 Rejang Lebong."

Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah:

1. Ha: Terdapat Pengaruh Positif antara Pemahaman Materi PAI
Terhadap Penggunaan Media Gamifikasi di SMAN 03 Rejang
Lebong

2. Ho: Tidak Terdapat Pengaruh Positif antara Pemahaman Materi PAI
Terhadap Penggunaan Media Gamifikasi di SMAN 03 Rejang
Lebong Penelitian Terdahulu

D. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir adalah sebuah model atau gambaran yang berupa
konsep yang didalamnya menjelaskan tentang hubungan antara variabel
yang satu dengan variabel yang lainnya. Uma Sekaran mengemukakan
bahwa, kerangka berfikir merupakan model konseptual tentang
bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah
diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Kerangka berfikir yang baik
akan menjelaskan secara teoritis pertautan antar variabel yang akan
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diteliti. Secara teoritis perlu dijelaskan hubungan antar variabel
independen dan dependen.®

Kerangka berpikir dalam penelitian dapat dianalogikan sebagai sebuah
peta konseptual yang berfungsi sebagai panduan sistematis bagi peneliti
dalam menelusuri serta memahami keterkaitan antara berbagai konsep
atau variabel yang dikaji. Sebagaimana peta yang menyediakan rute
optimal menuju suatu tujuan, kerangka berpikir memungkinkan peneliti
untuk merancang langkah-langkah metodologis yang logis dan terstruktur,
sehingga meminimalkan potensi kesalahan dalam proses analisis. Dengan
adanya kerangka berpikir yang jelas, penelitian dapat lebih terarah,
sistematis, serta memiliki dasar akademik yang kuat, sehingga
menghasilkan temuan yang lebih valid dan bermakna dalam
pengembangan ilmu pengetahuan.*®

Berdasarkan landasan teori yang telah dijelaskan pada bab
sebelumnya, maka dapat dikembangkan suatu kerangka berpikir
penelitian. Dalam penelitian ini, penggunaan media gamifikasi
merupakan variabel bebas (X), sedangkan pemahaman belajar PAI siswa
merupakan variabel terikat (). Penggunaan media gamifikasi adalah
bentuk penerapan unsur-unsur permainan (seperti poin, badge,
leaderboard, tantangan, dan reward) dalam kegiatan belajar.

Media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan menyenangkan bagi peserta didik. Ketika media gamifikasi
diterapkan dengan baik, maka hal tersebut dapat memengaruhi proses
belajar siswa, terutama dalam meningkatkan keterlibatan, motivasi, fokus,
dan keaktifan mereka selama mengikuti pembelajaran PALI.

Selanjutnya, peningkatan keterlibatan dan aktivitas siswa dalam
pembelajaran yang disebabkan oleh penggunaan media gamifikasi akan
berdampak pada peningkatan kemampuan siswa dalam memahami materi

PAIL. Pemahaman belajar PAI diukur melalui sejauh mana siswa mampu

% Hardani dkk, Metode Penelitian Kualitatif & Kuantitatif. (Yogyakarta: CV.Pustaka
llmu Group, 2020), him. 53.

® Heni Listiana, Strategi penyusunan kerangka berpikir: meningkatkan kualitas
penelitian, Jurnal lentara 15, no. 2 (2022), him. 57.
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mengetahui, menjelaskan, dan menerapkan konsep-konsep keagamaan
yang dipelajari.

Dengan demikian, kerangka pemikiran penelitian ini berasumsi
bahwa: Jika penggunaan media gamifikasi (X) diterapkan secara tepat dan
efektif, maka hal tersebut akan meningkatkan pemahaman belajar PAI (Y)
pada siswa SMAN 03 Rejang Lebong. Adapun bagan kerangka berpikir
tentang pengaruh penggunaan media gamifikasi terhadap pemahaman
belajar PAI siswa SMAN 03 Rejang Lebong dapat digambarkan sebagai
berikut:



Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir

Kondisi Awal Pembelajaran PAI
(Pemahaman siswa belum optimal)

.

Pretest Pemahaman PAI

/
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media gamifikasi) garifikasi / metode
1 konvensional)
Pembelajaran PAI Pembelajaran PAI
dengan unsur game metode ceramah,
(poin, level, tantangan, reward) diskusi biasa
Posttest Pemahaman PAI
Perbandingan Hasil Pemahaman Blajar
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Pengaruh Media Gamifikasi terhadap
Pemahaman Belajar PAIl Siswa
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E. Penelitian yang Relevan
Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan adanya pengaruh
signifikan antara penggunaan media gamifikasi dengan peningkatan hasil
belajar siswa, termasuk dalam mata pelajaran PAI.

1. Penelitian oleh Desi Nurhayati pada tahun 2025 yang berjudul
“Mengintegrasikan Pembelajaran PAI dengan Teknik Gamifikasi
untuk Meningkatkan Keterlibatan dan Prestasi Siswa di SMP Negeri 3
Baso.” Persamaannya dengan skripsi peneliti adalah sama-sama
menggunakan gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) dengan tujuan meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
hasil belajar siswa. Bidang Kajiannya sama yaitu Kedua penelitian
berada dalam ranah
Pendidikan Agama Islam (PAI) dan menyoroti inovasi pembelajaran
melalui teknologi digital. Kedua karya menggunakan elemen-elemen
permainan seperti poin, lencana (badges), dan papan peringkat
(leaderboards) untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan
menyenangkan. Perbedaan antara keduanya yaitu tujuan khususnya,
peneliti mengukur pengaruh gamifikasi terhadap pemahaman belajar
sedangkan Desi Meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa
melalui proses pembelajaran aktif. Kemudian pada orientasi penelitian
peneliti menguji hubungan dan pengaruh antar variabel sedangkan
Desi memperbaiki dan meningkatkan praktik pembelajaran secara
berkelanjutan.®

2. Penelitian oleh Mochammad Miftachur Rozigin pada tahun 2022 yang
berjudul “Penggunaan Media Pembelajaran Pai Berbasis Game
Quizizz Untuk Mengevaluasi Ranah Kognitif Siswa Sman 1 Porong
Sidoarjo.” Persamaannya dengan skripsi peneliti adalah sama-sama
merupakan penelitian dalam Pendidikan Agama Islam (PAIl) dan
berfokus pada penggunaan media berbasis game (gamifikasi/Quizizz)

untuk meningkatkan atau mengevaluasi pembelajaran, Objek

** Desi Nurhayati and Risma Desi, Mengintegrasikan Pembelajaran PAI Dengan Teknik
Gamifikasi Untuk Meningkatkan Keterlibatan Dan Prestasi Siswa Di SMP Negeri 3 Baso 1,
(2025), him. 86.
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Penelitian Sama-sama di Sekolah Menengah peneliti meneliti di
SMAN 03 Rejang Lebong dan Mochammad meneliti di SMAN 1
Porong Sidoarjo, Tema Teknologi dalam Pembelajaran Keduanya
meneliti pemanfaatan teknologi/game online dalam pembelajaran PAI
untuk mendorong keaktifan, motivasi, dan hasil belajar siswa.
Perbedaan antara keduanya yaitu pada Pendekatan Analisis peneliti
meneliti Pretest-Posttest Control Group Design (ada kelompok
eksperimen & kontrol, mengukur pengaruh gamifikasi terhadap hasil
belajar) sedangkan mochammad meneliti Field Research (penelitian
lapangan) dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi tanpa uji
hipotesis dan Lokasi Penelitian SMAN 03 Rejang Lebong (Bengkulu)
SMAN 1 Porong (Sidoarjo, Jawa Timur).*

3. Penelitian oleh Vilda Zahrotul Khoiriyatin dkk pada tahun 2025 yang
berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Gamifikasi Berbasis
Wordwall Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas 3 Pada Mata
Pelajaran  Pendidikan Pancasila Di  Madrasah Ibtidaiyah.”
Persamaannya dengan skripsi peneliti adalah sama-sama membahas
penggunaan media gamifikasi (unsur permainan) untuk meningkatkan
hasil belajar siswa. peneliti menggunakan media gamifikasi umum
(contoh: Quizizz, Kahoot, Wordwall), sedangkan Vilda fokus pada
Wordwall, Sama-sama menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain eksperimen semu (quasi-experimental design). Keduanya
membandingkan kelompok eksperimen (menggunakan gamifikasi)
dan kelompok kontrol (metode konvensional) untuk melihat
perbedaan hasil belajar. Perbedaan antara keduanya yaitu pada
bidang kajiannya jika peneliti meneliti Pendidikan Agama Islam
sedangkan Vilda meneliti Pendidikan Pancasila dan desain penelitian,

% Mochammad Miftachur Rozigin., Penggunaan Media Pembelajaran Pai Berbasis

Game Quizizz Untuk Mengevaluasi Ranah Kognitif Siswa Sman 1 Porong Sidoarjo. New
Phytologist 51, no. 1 (2022), him. 35.
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jika peneliti menggunakan pretest-posttest control group design
sedangkan Vidia menggunakan nonequivalent control group design*’
Penelitian oleh Savira Rahmania dkk pada tahun 2023 yang berjudul
“Pemanfaatan Gamification Quizizz Terhadap Motivasi Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam.” Persamaannya
dengan skripsi peneliti adalah sama-sama meneliti Gamifikasi, peneliti
meneliti pengaruh gamifikasi terhadap hasil/pemahaman belajar PAI
siswa SMAN 03 Rejang Lebong sedangkan Savira Rahmania meneliti
pemanfaatan gamifikasi Quizizz terhadap motivasi belajar siswa PAL.
Selain itu Kedua penelitian bertujuan mendukung inovasi
pembelajaran PAI. Masing-masing menekankan perlunya guru PAI
menggunakan metode modern agar siswa tidak bosan dengan metode
konvensional. Jadi keduanya sama-sama menilai efek gamifikasi
terhadap aspek kognitif atau afektif siswa. Perbedaan antara
keduanya yaitu penelitian saya menggunakan Jenis penelitian
Kuantitatif eksperimen semu (quasi experiment) dengan desain
pretest-posttest control group. Sedangkan skripsi rahmania
menggunakan Library research (kajian pustaka), bersifat deskriptif
kualitatif. Kemudian perbedaannya terletak juga di Fokus variabel,
penelitian saya fokus pada pengaruh media gamifikasi terhadap
pemahaman/hasil belajar PAI.  Sedangkan rahmania berfokus
padapemanfaatan gamifikasi Quizizz terhadap motivasi belajar

siswa.*

" Pancasila Di et al., Pengaruh media pembelajaran gamifikasi berbasis wordwall

terhadap hasil belajar peserta didik kelas 3 pada mata pelajaran pendidikan 5, no. 5 (2025), him.

32.

8 Syifa Agestrisna Nuramanah, Cecep Darul Iwan, and Selamet Selamet, pengaruh

penggunaan aplikasi quizizz terhadap efektivitas pembelajaran pendidikan agama islam, Bestari |
Jurnal Studi Pendidikan Islam 17, no. 1 (2020), him. 117.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif, karena data yang dikumpulkan
dan dianalisis berbentuk angka dan statistik.! Penelitian kuantitatif
bertujuan untuk menguji hipotesis dan melihat hubungan atau pengaruh
antar variabel secara objektif dan terukur. Pendekatan ini dianggap cocok
untuk mengukur pengaruh media gamifikasi terhadap hasil belajar siswa
secara terstruktur.

Pendekatan kuantitatif memungkinkan peneliti untuk mengambil data
dari populasi yang besar dan menggeneralisasikan hasilnya.? Dengan
demikian, hasil penelitian dapat dijadikan acuan dalam merancang
strategi pembelajaran yang berbasis gamifikasi di sekolah lain. Selain itu,
pendekatan ini mendukung analisis data statistik yang akurat dan
sistematis.

Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen semu (quasi
experiment), yang bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
antara kelompok eksperimen (menggunakan media gamifikasi) dan
kelompok kontrol (tanpa gamifikasi)® Meskipun tidak menggunakan
randomisasi penuh, pendekatan ini tetap relevan karena kondisi kelas di
sekolah tidak memungkinkan pengacakan total. Pendekatan eksperimen
semu sering digunakan dalam penelitian pendidikan, terutama jika
pembagian kelompok dilakukan berdasarkan kelas yang sudah ada.*
Pendekatan ini juga dipilih karena keterbatasan kondisi sekolah yang

tidak memungkinkan randomisasi penuh. Namun tetap mampu

! Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. (Bandung: Alfabeta.
2018), him. 45.

2 Neuman, W. L. Social Research Methods: Qualitative and Quantitative Approaches
(7th ed., Pearson New International Edition). (London: Pearson, 2017), him. 82.

% Fraenkel, J. R., Wallen, N. E., & Hyun, H. H. How to Design and Evaluate Research in
Education. (New York: McGraw-Hill, 2019), him. 115.

* Millan, J. H., & Schumacher, S. Research in Education: Evidence-Based Inquiry (7th
ed.). (Boston: Pearson, 2016), him. 67.
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memberikan gambaran perlakuan secara nyata dalam situasi pembelajaran
sebenarnya.

Metode ini memungkinkan pengamatan terhadap pengaruh
perlakuan (treatment) tanpa mengganggu proses belajar mengajar yang
sedang berlangsung di sekolah®.

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah pretest-posttest
control group design, yang terdiri dari dua kelompok: satu kelompok
diberi perlakuan dan kelompok lainnya tidak®. Sebelum dan sesudah
perlakuan, kedua kelompok diuji untuk mengukur perbedaan hasil belajar
yang terjadi?, Dengan desain ini, peneliti dapat mengetahui seberapa

besar pengaruh media gamifikasi terhadap peningkatan hasil belajar.

Tabel 3.1
Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design
Kelas Pretest | Treatment (Perlakuan Posttest
Kontrol 01 X1 O3
Eksperimen 0O, X2 Oy
Keterangan :
O, :Pretest Kelas Kontrol

0O, :Pretest Kelas Eksperimen

X1 :Menggunakan Tidak Media Gamifikasi

O3 :Posttest Kelas Kontrol

Oy :Posttest Kelad Eksperimen

B. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 03 Rejang Lebong, salah satu

sekolah negeri yang terletak di Kabupaten Rejang Lebong, Provinsi
Bengkulu. Sekolah ini dipilih karena memiliki program pembelajaran PAI
yang aktif dan telah menerapkan berbagai model pembelajaran yang
inovatif. Kondisi ini menjadi latar y