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Abstract 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di MA Plus Keterampilan Al-

Musaddadiyah Garut. Salah satu upaya yang dilakukan untuk meningkatkan minat 

belajar tersebut adalah melalui penerapan metode pembelajaran berbasis gamifikasi 

menggunakan aplikasi Quizizz. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

penerapan metode pembelajaran berbasis gamifikasi, mengetahui minat belajar 
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peserta didik, mendeskripsikan implementasi metode pembelajaran berbasis 

gamifikasi dalam meningkatkan minat belajar peserta didik, serta mengidentifikasi 

tantangan dan dampak implementasinya. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan metode deskriptif. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi, sedangkan analisis data dilakukan melalui 

reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran berbasis 

gamifikasi melalui aplikasi Quizizz mampu menciptakan proses pembelajaran yang 

lebih interaktif melalui pemanfaatan elemen gamifikasi berupa sistem poin, 

leaderboard, batas waktu pengerjaan, dan feedback. Penggunaan metode tersebut 

memberikan dampak positif terhadap minat belajar peserta didik yang ditunjukkan 

melalui meningkatnya perhatian, ketertarikan, perasaan senang, dan keterlibatan 

selama proses pembelajaran. Meskipun pelaksanaannya masih menghadapi 

tantangan berupa penyesuaian materi, keterbatasan jaringan internet, dan 

pengelolaan waktu pembelajaran, tantangan tersebut tidak mengurangi efektivitas 

penerapan metode pembelajaran berbasis gamifikasi dalam meningkatkan minat 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di MA Plus 

Keterampilan Al-Musaddadiyah Garut. 

Kata Kunci: Implementasi, metode pembelajaran berbasis gamifikasi, Quizizz, minat 

belajar, Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) 
 

Abstract 

This study was motivated by the low learning interest of students in the Islamic 

Cultural History (SKI) subject at MA Plus Keterampilan Al-Musaddadiyah Garut. One 

effort to enhance students' learning interest was the implementation of a 

gamification-based learning method using the Quizizz application. This study aimed 

to describe the implementation of the gamification-based learning method, examine 

students' learning interest, analyze the implementation of gamification in improving 

students' learning interest, and identify the challenges and impacts of its 

implementation. This study employed a qualitative descriptive approach. Data were 

collected through observation, interviews, and documentation, while data analysis 

was conducted using data reduction, data display, and conclusion drawing. The 

findings indicate that the implementation of the gamification-based learning method 

through the Quizizz application created a more interactive learning environment by 

integrating gamification elements such as points, leaderboards, time limits, and 

immediate feedback. The implementation had a positive impact on students' learning 

interest, as reflected in increased attention, interest, enjoyment, and active 

participation during the learning process. Although several challenges were 

identified, including the need to adjust learning materials, limited internet 

connectivity, and time management, these obstacles did not diminish the 
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effectiveness of the gamification-based learning method in enhancing students' 

learning interest in the Islamic Cultural History (SKI) subject at MA Plus 

Keterampilan Al-Musaddadiyah Garut. 

Keywords: Gamification, Quizizz, learning interest, Islamic Cultural History (SKI), 

Islamic education. 

 

 

INTRODUCTION 

Pendidikan merupakan proses yang dirancang secara sadar dan sistematis 

untuk mengembangkan potensi peserta didik agar memiliki kemampuan intelektual, 

spiritual, emosional, dan sosial yang seimbang. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 

20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan bertujuan 

mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman, 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, kreatif, mandiri, 

serta bertanggung jawab sebagai warga negara. Seiring dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, dunia pendidikan dituntut untuk terus beradaptasi 

melalui inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas proses maupun 

hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, guru dituntut tidak hanya menguasai 

materi pembelajaran, tetapi juga mampu memilih metode pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik agar tercipta pembelajaran yang aktif, efektif, dan 

bermakna. 

Dalam perspektif pendidikan Islam, proses pembelajaran tidak hanya 

berorientasi pada transfer pengetahuan, tetapi juga pembentukan karakter, akhlak, 

dan kesadaran peserta didik dalam mengamalkan nilai-nilai Islam. Pendidikan Islam 

menempatkan peserta didik sebagai subjek pembelajaran yang harus dibimbing agar 

memiliki semangat menuntut ilmu (thalabul 'ilm), berpikir kritis, serta mampu 

mengaktualisasikan nilai-nilai keislaman dalam kehidupan sehari-hari. Oleh sebab 

itu, proses pembelajaran pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) 

hendaknya mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan 

kontekstual sehingga peserta didik tidak hanya memahami fakta sejarah, tetapi juga 

mampu mengambil hikmah dan keteladanan dari peristiwa-peristiwa sejarah Islam. 

Salah satu faktor yang menentukan keberhasilan proses pembelajaran adalah 

pemilihan metode pembelajaran yang tepat. Metode pembelajaran merupakan 

serangkaian strategi yang digunakan guru untuk memfasilitasi peserta didik dalam 

mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Pemilihan metode yang sesuai akan 

meningkatkan perhatian, partisipasi, dan minat belajar peserta didik. Sebaliknya, 

penggunaan metode yang monoton cenderung menyebabkan peserta didik mudah 
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bosan, kurang fokus, serta memiliki motivasi dan minat belajar yang rendah. Kondisi 

tersebut menjadi tantangan tersendiri bagi guru, terutama di era digital ketika 

karakteristik peserta didik semakin akrab dengan teknologi dan media interaktif. 

Salah satu inovasi pembelajaran yang berkembang dalam beberapa tahun 

terakhir adalah metode pembelajaran berbasis gamifikasi. Gamifikasi merupakan 

pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur-unsur permainan, seperti 

poin, level, tantangan, penghargaan, dan papan peringkat ke dalam kegiatan belajar 

mengajar. Pendekatan ini bertujuan menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan, kompetitif secara positif, dan mampu meningkatkan keterlibatan 

peserta didik. Implementasi gamifikasi banyak didukung oleh penggunaan media 

digital, salah satunya aplikasi Quizizz yang menyediakan berbagai fitur interaktif 

sehingga proses evaluasi maupun pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak 

monoton. 

Minat belajar merupakan salah satu aspek penting yang memengaruhi 

keberhasilan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Minat belajar 

tercermin melalui adanya perasaan senang, ketertarikan, perhatian, serta keterlibatan 

aktif peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Peserta didik yang 

memiliki minat belajar tinggi cenderung lebih antusias mengikuti pembelajaran, aktif 

bertanya, serta memiliki keinginan untuk memahami materi secara mendalam. 

Sebaliknya, rendahnya minat belajar akan berdampak pada rendahnya partisipasi, 

perhatian, dan pencapaian hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru mata pelajaran 

Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di MA Al-Musaddadiyah Garut pada tanggal 10 

November 2025, diketahui bahwa minat belajar peserta didik masih tergolong rendah. 

Kondisi tersebut ditunjukkan oleh rendahnya antusiasme peserta didik selama 

pembelajaran, kurangnya perhatian terhadap penjelasan guru, minimnya 

keterlibatan dalam diskusi maupun tanya jawab, serta suasana pembelajaran yang 

masih didominasi metode konvensional. Akibatnya, proses pembelajaran belum 

berlangsung secara optimal dan tujuan pembelajaran belum tercapai secara 

maksimal. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi metode pembelajaran 

yang mampu meningkatkan minat belajar peserta didik melalui aktivitas belajar yang 

lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital. 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan metode 

pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar, 

keterlibatan peserta didik, serta hasil belajar melalui pemanfaatan unsur-unsur 

permainan dalam proses pembelajaran. Penggunaan aplikasi digital seperti Quizizz 

juga terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. Namun 

demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada peningkatan 
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motivasi maupun hasil belajar pada mata pelajaran umum. Penelitian yang secara 

khusus mengkaji implementasi gamifikasi terhadap peningkatan minat belajar pada 

mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), khususnya pada jenjang Madrasah 

Aliyah, masih relatif terbatas. Selain itu, kajian yang menempatkan pembelajaran 

gamifikasi dalam perspektif pendidikan Islam sebagai upaya membangun semangat 

belajar (thalabul 'ilm) juga belum banyak dilakukan. 

Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat kesenjangan penelitian antara hasil 

penelitian sebelumnya dengan kebutuhan pembelajaran di madrasah. Penelitian 

terdahulu lebih banyak mengkaji pengaruh gamifikasi terhadap motivasi dan hasil 

belajar, sedangkan penelitian mengenai peningkatan minat belajar peserta didik pada 

mata pelajaran SKI melalui pendekatan gamifikasi masih belum banyak ditemukan. 

Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa implementasi metode 

pembelajaran berbasis gamifikasi melalui aplikasi Quizizz yang difokuskan pada 

peningkatan minat belajar peserta didik berdasarkan empat indikator, yaitu perasaan 

senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran 

SKI. Penelitian ini juga mengintegrasikan perspektif pendidikan Islam sebagai 

landasan analisis dalam mengembangkan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, 

dan berorientasi pada pembentukan karakter peserta didik. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

implementasi metode pembelajaran berbasis gamifikasi dalam meningkatkan minat 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MA Al-

Musaddadiyah Garut. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya 

kajian mengenai inovasi pembelajaran berbasis gamifikasi dalam konteks pendidikan 

Islam, khususnya pada mata pelajaran SKI. Secara praktis, hasil penelitian ini 

diharapkan menjadi referensi bagi guru dalam mengembangkan strategi 

pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan efektif sehingga mampu meningkatkan 

minat belajar peserta didik serta mendukung terciptanya proses pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam yang lebih berkualitas. 

METHOD 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain deskriptif 

untuk menganalisis implementasi metode pembelajaran berbasis gamifikasi dalam 

meningkatkan minat belajar peserta didik pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan 

Islam (SKI). Penelitian dilaksanakan di MA Al-Musaddadiyah Garut dengan informan 

terdiri atas guru mata pelajaran SKI dan peserta didik kelas XI yang dipilih secara 

purposive sesuai dengan tujuan penelitian. 

Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara semi-terstruktur, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran, 

wawancara digunakan untuk memperoleh informasi secara mendalam dari guru dan 
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peserta didik, sedangkan dokumentasi berfungsi sebagai data pendukung berupa 

perangkat pembelajaran, foto kegiatan, dan dokumen hasil belajar. 

Analisis data menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi reduksi 

data, penyajian data, serta penarikan dan verifikasi kesimpulan. Keabsahan data 

dijaga melalui triangulasi sumber dan triangulasi teknik dengan membandingkan 

hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi sehingga data yang diperoleh memiliki 

kredibilitas yang tinggi. 

 
RESULTS AND DISCUSSION  

Penerapan Metode Pembelajaran Berbasis Gamifikasi pada Mata Pelajaran 
SKI 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran berbasis 

gamifikasi melalui aplikasi Quizizz dilaksanakan secara sistematis melalui tahap 

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Perencanaan yang matang, meliputi 

penyusunan perangkat pembelajaran, pemilihan materi, dan penyusunan soal, 

menjadi faktor penting dalam keberhasilan implementasi gamifikasi. Temuan ini 

menguatkan teori bahwa metode pembelajaran merupakan serangkaian langkah 

sistematis yang dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. 

Dari perspektif pendidikan Islam, pemilihan metode pembelajaran merupakan 

bagian dari hikmah seorang pendidik dalam menyampaikan ilmu sesuai karakteristik 

peserta didik. Guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga 

sebagai fasilitator yang mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, 

menyenangkan, dan bermakna. Hal tersebut sejalan dengan prinsip pendidikan Islam 

yang menempatkan proses pembelajaran sebagai sarana membangun semangat 

menuntut ilmu (thalabul 'ilm). 

Temuan ini juga mendukung penelitian Fauziyah et al. (2025) dan Wahyudi et 

al. (2025) yang menyatakan bahwa gamifikasi mampu menciptakan pembelajaran 

yang lebih interaktif apabila didukung oleh perencanaan yang baik. Namun, 

penelitian ini memperluas temuan sebelumnya karena menunjukkan bahwa 

penerapan gamifikasi juga harus mempertimbangkan karakteristik materi SKI 

sehingga tidak semua materi dapat diimplementasikan menggunakan Quizizz. 

 

 
 
 
Minat Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran SKI 
 

Penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi meningkatkan minat 

belajar peserta didik yang ditandai oleh meningkatnya perasaan senang, perhatian, 
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ketertarikan, dan keterlibatan selama pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan 

bahwa unsur permainan mampu memenuhi kebutuhan belajar peserta didik yang 

cenderung menyukai aktivitas interaktif dan kompetitif. 

Temuan ini sejalan dengan teori Rahmawati (2024) yang menjelaskan bahwa 

minat belajar ditunjukkan melalui empat indikator utama, yaitu perasaan senang, 

perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan. Seluruh indikator tersebut mengalami 

perubahan positif setelah penggunaan Quizizz sehingga menunjukkan bahwa 

gamifikasi tidak hanya meningkatkan aktivitas belajar, tetapi juga kualitas 

pengalaman belajar peserta didik. 

Dalam perspektif pendidikan Islam, tumbuhnya minat belajar merupakan salah 

satu indikator keberhasilan proses pendidikan karena peserta didik terdorong untuk 

belajar secara sadar tanpa paksaan. Pembelajaran yang menyenangkan menjadi 

bagian dari upaya guru dalam membangun kecintaan terhadap ilmu pengetahuan 

sebagaimana tujuan pendidikan Islam yang menekankan pengembangan potensi 

intelektual dan spiritual secara seimbang. 

Hasil penelitian ini mendukung penelitian Fauziyah et al. (2025) yang 

menemukan bahwa gamifikasi meningkatkan motivasi dan minat belajar. Akan 

tetapi, penelitian ini memberikan kontribusi baru karena mengkaji peningkatan 

minat belajar pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di lingkungan 

madrasah. 

 
Implementasi Gamifikasi dalam Meningkatkan Minat Belajar 
 

Implementasi gamifikasi melalui Quizizz menunjukkan bahwa integrasi 

teknologi digital mampu mengubah proses pembelajaran menjadi lebih aktif, 

interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Fitur poin, leaderboard, umpan balik 

langsung, dan batas waktu mendorong peserta didik untuk lebih fokus serta 

berpartisipasi aktif selama pembelajaran. 

Secara teoretis, temuan ini memperkuat konsep gamifikasi yang menyatakan 

bahwa elemen permainan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui 

pengalaman belajar yang menarik. Dari perspektif pendidikan Islam, pemanfaatan 

teknologi pembelajaran merupakan bentuk inovasi (tajdid) yang tetap berorientasi 

pada tercapainya tujuan pendidikan, yaitu terbentuknya peserta didik yang berilmu, 

berakhlak, dan memiliki semangat belajar yang tinggi. 
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Temuan penelitian ini juga memperluas hasil penelitian Indrajit et al. (2024) 

yang menjelaskan bahwa gamifikasi meningkatkan motivasi belajar. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa dampak gamifikasi tidak hanya terlihat pada motivasi, tetapi 

juga pada peningkatan perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran SKI. 

 

 

 

 
Tantangan dan Dampak Penerapan Gamifikasi 
 

Penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi masih menghadapi 

beberapa kendala, antara lain keterbatasan jaringan internet, pengelolaan waktu 

pembelajaran, kesiapan guru, dan karakteristik materi yang tidak seluruhnya sesuai 

diterapkan melalui Quizizz. Kendala tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan 

gamifikasi tidak hanya ditentukan oleh teknologi, tetapi juga kompetensi pedagogik 

guru dalam merancang pembelajaran. 

Dalam perspektif pendidikan Islam, tantangan tersebut merupakan bagian dari 

ikhtiar pendidik untuk memilih metode terbaik dalam menyampaikan ilmu. Prinsip 

ini selaras dengan QS. An-Nahl ayat 125 yang menekankan pentingnya 

menyampaikan pembelajaran dengan hikmah dan cara yang baik sesuai kondisi 

peserta didik. 

Meskipun menghadapi berbagai tantangan, penelitian ini menunjukkan bahwa 

gamifikasi memberikan dampak positif terhadap meningkatnya perhatian, 

ketertarikan, keterlibatan, dan antusiasme peserta didik. Temuan tersebut 

memperkuat penelitian Purba et al. (2024) yang menyatakan bahwa gamifikasi 

mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif sekaligus memperluas bukti 

empiris mengenai efektivitasnya dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di 

madrasah. 

 
 
CONCLUSION 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran berbasis 

gamifikasi melalui aplikasi Quizizz pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

(SKI) di MA Plus Keterampilan Al-Musaddadiyah Garut telah dilaksanakan secara 

sistematis melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Implementasi 

metode tersebut mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik melalui pemanfaatan elemen 

gamifikasi, seperti sistem poin, leaderboard, batas waktu pengerjaan, dan umpan 
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balik. Penerapan gamifikasi terbukti memberikan dampak positif terhadap minat 

belajar peserta didik yang ditunjukkan oleh meningkatnya perasaan senang, 

perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan selama proses pembelajaran. Meskipun 

demikian, implementasinya masih menghadapi beberapa kendala, seperti 

keterbatasan jaringan internet, pengelolaan waktu pembelajaran, serta penyesuaian 

materi yang sesuai dengan karakteristik gamifikasi. Namun, berbagai kendala 

tersebut tidak mengurangi efektivitas gamifikasi sebagai alternatif pembelajaran yang 

mampu meningkatkan kualitas pembelajaran SKI. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya dilaksanakan pada satu 

madrasah dengan pendekatan kualitatif sehingga hasil penelitian belum dapat 

digeneralisasikan pada konteks yang lebih luas. Selain itu, penelitian ini hanya 

berfokus pada penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media gamifikasi dan mengkaji 

minat belajar peserta didik tanpa mengukur pengaruhnya terhadap variabel lain, 

seperti hasil belajar, motivasi, atau kemampuan berpikir kritis. Oleh karena itu, 

penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan subjek yang lebih beragam, 

menggunakan pendekatan mixed methods atau kuantitatif, serta mengeksplorasi 

platform gamifikasi lainnya agar diperoleh gambaran yang lebih komprehensif 

mengenai efektivitas pembelajaran berbasis gamifikasi. Dari sisi praktis, madrasah 

diharapkan meningkatkan dukungan terhadap penyediaan sarana pembelajaran 

digital dan penguatan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi sehingga 

implementasi gamifikasi dapat berlangsung secara optimal dan berkelanjutan. 
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