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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital, khususnya kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) dan
gamifikasi, membuka peluang pengembangan bahan ajar Pendidikan Agama Islam (PAI) yang
lebih beragam dan interaktif. Namun, pemanfaatannya tetap memerlukan pertimbangan
pedagogis serta keterlibatan guru untuk memastikan kesesuaian dan kualitas bahan ajar.
Penelitian ini bertujuan menganalisis pemanfaatan Al dan gamifikasi dalam pengembangan
bahan ajar PAI serta mengidentifikasi kontribusi masing-masing dalam mendukung
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi literatur.
Literatur yang diprioritaskan adalah publikasi tahun 2022-2026 yang relevan dengan fokus
kajian, memiliki informasi akademik dan bibliografis yang dapat diverifikasi, serta bukan
sumber populer-informatif. Seleksi dilakukan melalui penelaahan judul dan abstrak,
pemeriksaan relevansi isi, dan verifikasi informasi bibliografis, kemudian data dianalisis
melalui tahapan identifikasi, kategorisasi, interpretasi, dan sintesis tematik. Hasil kajian
menunjukkan bahwa Al terutama mendukung produksi, pengembangan, adaptasi, dan variasi
bahan ajar, sedangkan gamifikasi lebih banyak digunakan untuk memperkaya penyajian dan
pengalaman belajar agar lebih interaktif. Keduanya memiliki fungsi berbeda tetapi dapat saling
melengkapi, dengan guru tetap berperan sebagai pengarah, pemilih, validator, dan pengendali
kualitas bahan ajar. Integrasi Al dan gamifikasi dapat menjadi strategi konseptual untuk
memperkaya pengembangan dan penyajian bahan ajar PAI, meskipun hasil kajian ini bukan
bukti efektivitas empiris suatu produk atau model pembelajaran.

Kata kunci: Kecerdasan Buatan, Al Tools, Gamifikasi, Bahan Ajar, Pendidikan Agama Islam

ABSTRACT
The development of digital technology, particularly artificial intelligence (Al) and gamification,
provides opportunities to develop more diverse and interactive Islamic Religious Education
(PAI) teaching materials. However, their use still requires pedagogical considerations and
teacher involvement to ensure the relevance and quality of teaching materials. This study aims
to analyze the use of Al and gamification in developing PAI teaching materials and identify the
respective contributions of each to supporting learning. This study employs a qualitative
approach using a literature review method. The literature prioritized publications from 2022—
2026 that were relevant to the focus of the study, contained verifiable academic and
bibliographic information, and were not popular-informative sources. The selection process
involved reviewing titles and abstracts, examining content relevance, and verifying
bibliographic information, followed by data analysis through identification, categorization,
interpretation, and thematic synthesis. The findings show that Al primarily supports the
production, development, adaptation, and diversification of teaching materials, whereas
gamification is mainly used to enrich presentation and learning experiences, making them more
interactive. The two approaches serve different functions but can complement each other, with
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teachers remaining responsible for directing, selecting, validating, and controlling the quality
of teaching materials. The integration of Al and gamification can serve as a conceptual strategy
for enriching the development and presentation of PAI teaching materials, although the findings
do not constitute empirical evidence of the effectiveness of any particular product or
instructional model.

Keywords: Artificial Intelligence, Al Tools, Gamification, Teaching Materials, Islamic
Religious Education

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini memberikan perubahan yang
sangat besar terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Transformasi
digital menyebabkan pembelajaran tidak lagi sepenuhnya bergantung pada buku teks dan
metode penyampaian konvensional. Guru perlu memiliki kompetensi dalam mengembangkan
bahan ajar digital yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran serta mampu mengintegrasikan
teknologi dan nilai-nilai karakter peserta didik (Sari et al., 2024; Ulya & Irsyad, 2026).
Perubahan tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pendidikan tidak hanya
berkaitan dengan ketersediaan perangkat, tetapi juga dengan kemampuan guru memilih dan
mengarahkan teknologi sesuai tujuan pedagogis.

Dalam konteks Pendidikan Agama Islam, perkembangan teknologi menghadirkan
peluang sekaligus tantangan. PAI memiliki karakteristik pembelajaran yang tidak hanya
berorientasi pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga mengintegrasikan aspek sikap dan
keterampilan sehingga pembelajaran agama dapat menyatukan iman, ilmu, dan amal secara
nyata (Sania et al., 2026; Arif et al., 2026). Oleh karena itu, bahan ajar PAI idealnya tidak hanya
membantu peserta didik memahami konsep, tetapi juga mengarahkan mereka untuk menghayati
dan mengamalkan nilai-nilai Islam dalam kehidupan sehari-hari. Karakteristik tersebut
menyebabkan inovasi bahan ajar PAI perlu mempertimbangkan ketepatan materi keagamaan
sekaligus pengalaman belajar peserta didik.

Salah satu perkembangan teknologi yang semakin banyak digunakan dalam pendidikan
adalah kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (Al). Al memungkinkan sistem komputer
melakukan berbagai aktivitas yang sebelumnya memerlukan kemampuan manusia, seperti
mengolah bahasa, mengenali pola, menghasilkan teks, memberikan rekomendasi, dan
membantu penyelesaian tugas tertentu. Dalam bidang pendidikan, sejumlah kajian
menunjukkan bahwa pemanfaatan Al menawarkan peluang untuk mendukung personalisasi,
produksi konten, dan berbagai aktivitas pembelajaran, tetapi tetap memerlukan keterlibatan
aktif dan intervensi pendidik (Landa-Blanco, 2026; Kasneci et al., 2023; Tlili et al., 2023).
Dengan demikian, nilai pedagogis Al tidak hanya terletak pada kemampuan teknologinya,
tetapi juga pada bagaimana guru mengintegrasikan hasil teknologi tersebut ke dalam proses
pembelajaran.

Dalam Pendidikan Agama Islam, pemanfaatan Al memiliki potensi yang cukup besar.
Namun, terdapat persoalan terkait kompetensi digital pendidik, autentisitas konten,
infrastruktur, dan kesesuaian antara personalisasi berbasis algoritma dengan nilai-nilai
pedagogis Islam (Muhammad, 2025; Arif et al., 2026; Ulya & Irsyad, 2026). Pengembangan
bahan ajar dalam bentuk e-module dapat dipadukan dengan unsur gamifikasi dan teknologi
Augmented Reality untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih inovatif serta
mendukung motivasi peserta didik (Gunawan et al., 2024; Sari et al., 2024). Gamifikasi sendiri
lebih tepat dipahami sebagai penggunaan elemen permainan dalam konteks pembelajaran untuk
mendorong keterlibatan, bukan sebagai pembelajaran yang sepenuhnya didominasi permainan
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(Habibi, 2025; Fitrianingrum & Kholis, 2025; Hagjaya, 2026). Oleh sebab itu, integrasi Al dan
gamifikasi dalam bahan ajar PAI membutuhkan pendekatan yang menempatkan teknologi
sebagai alat bantu, bukan sebagai pengganti guru.

Kajian terdahulu telah membahas pemanfaatan Al dalam pendidikan Islam, termasuk
peluang personalisasi, inovasi pembelajaran, tantangan etis, dan perubahan peran guru
(Amilusholihah & Ramadhan, 2025; Muhammad, 2025; Ikhsan et al., 2026). Kajian lain juga
menunjukkan perhatian terhadap gamifikasi dalam pembelajaran PAI, terutama berkaitan
dengan motivasi, partisipasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar (Haqjaya, 2026; Habibi,
2025). Namun, kajian mengenai Al dan gamifikasi masih lebih sering dibahas secara terpisah,
sehingga pemetaan fungsi keduanya dalam pengembangan bahan ajar PAI belum banyak
disintesiskan dalam satu kerangka pembahasan. Kondisi tersebut menunjukkan adanya ruang
kajian untuk menjelaskan bagaimana Al dapat mendukung proses produksi dan adaptasi
konten, sementara gamifikasi dapat memperkaya penyajian dan pengalaman belajar.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kontribusi konseptual
berupa sintesis mengenai pembagian fungsi Al dan gamifikasi dalam pengembangan bahan ajar
PAI. Kebaruan kajian ini tidak terletak pada penciptaan teknologi Al atau aplikasi gamifikasi
baru, melainkan pada pemetaan hubungan fungsional keduanya dalam satu kerangka
pengembangan bahan ajar yang tetap menempatkan guru sebagai pengarah dan validator.
Dengan kerangka tersebut, teknologi diposisikan sebagai instrumen pendukung yang harus
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan nilai-nilai keislaman.
Atas dasar itu, penelitian ini bertujuan menganalisis bentuk pemanfaatan Al dalam
pengembangan bahan ajar, kontribusi gamifikasi terhadap pengalaman belajar, peluang
integrasi keduanya, serta tantangan pedagogis dan etis yang perlu diperhatikan dalam
pembelajaran PAI (Amilusholihah & Ramadhan, 2025; Haqjaya, 2026).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode studi literatur
(literature review). Pendekatan kualitatif digunakan karena penelitian tidak diarahkan untuk
mengukur hubungan antarvariabel secara statistik, melainkan untuk memahami,
mendeskripsikan, dan menginterpretasikan berbagai temuan akademik mengenai pemanfaatan
kecerdasan buatan dan gamifikasi dalam bahan ajar Pendidikan Agama Islam. Sumber literatur
mencakup artikel jurnal nasional dan internasional serta sumber akademik lain yang relevan
dengan fokus kajian. Literatur diprioritaskan pada publikasi tahun 2022—2026 agar pembahasan
mencerminkan perkembangan penelitian dalam lima tahun terakhir. Sumber yang tidak relevan
dengan fokus penelitian, tidak dapat diverifikasi secara akademik, atau bersifat populer-
informatif tidak digunakan dalam analisis.

Penelusuran literatur dilakukan dengan menggunakan kata kunci “artificial intelligence”,
“Al tools”, “gamification”, “teaching materials”, dan “Islamic Religious Education”, beserta
padanan istilah dalam bahasa Indonesia. Literatur dipertimbangkan untuk dianalisis apabila
membahas satu atau lebih fokus penelitian, memiliki informasi bibliografis yang dapat
diverifikasi, dan memberikan kontribusi terhadap pemahaman mengenai pemanfaatan Al,
gamifikasi, atau pengembangan bahan ajar PAI. Literatur yang hanya bersifat informatif-
populer, tidak memiliki informasi akademik yang memadai, atau tidak berkaitan dengan fokus
penelitian dikeluarkan dari kajian. Proses seleksi dilakukan melalui pembacaan judul dan
abstrak, penelaahan relevansi isi, pemeriksaan informasi bibliografis, dan pengelompokan
sumber berdasarkan tema kajian.
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Literatur yang terpilih kemudian dikelompokkan ke dalam empat tema utama, yaitu: (1)
konsep dan pemanfaatan Al dalam pendidikan; (2) pengembangan bahan ajar PAI; (3) konsep
dan penerapan gamifikasi dalam pembelajaran; dan (4) integrasi Al dan gamifikasi dalam
pembelajaran PAI. Data dianalisis menggunakan analisis isi melalui tahapan identifikasi,
kategorisasi, interpretasi, dan sintesis. Pada tahap identifikasi, informasi yang relevan dari
setiap sumber dicatat berdasarkan fokus penelitian, kemudian dikategorikan sesuai tema yang
telah ditentukan. Selanjutnya, temuan antarsumber dibandingkan dan diinterpretasikan untuk
memperoleh pola konseptual mengenai fungsi Al, fungsi gamifikasi, peluang integrasi
keduanya, serta peran guru dalam penggunaannya. Dengan demikian, hasil penelitian
merupakan sintesis konseptual atas literatur yang dikaji dan bukan hasil pengujian langsung
terhadap efektivitas suatu produk bahan ajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Karakteristik Data Literatur

Data dalam penelitian ini merupakan data sekunder yang diperoleh dari berbagai sumber
akademik yang relevan dengan fokus kajian. Literatur yang dianalisis menunjukkan dua
kecenderungan utama, yaitu pemanfaatan Al untuk mendukung proses pengembangan dan
adaptasi bahan ajar serta penggunaan gamifikasi untuk membangun pengalaman belajar yang
lebih interaktif. Kajian tentang Al dalam PAI juga menunjukkan bahwa perkembangan
teknologi tersebut diikuti perhatian terhadap persoalan etika, validitas konten, kesiapan guru,
dan posisi manusia dalam proses pendidikan (Amilusholihah & Ramadhan, 2025; Ikhsan et al.,
2026; Arif et al., 2026). Sementara itu, kajian gamifikasi menunjukkan perhatian pada motivasi,
partisipasi, keterlibatan, dan hasil belajar, meskipun penerapannya tetap perlu disesuaikan
dengan karakteristik materi dan tujuan pembelajaran (Haqjaya, 2026; Habibi, 2025). Sumber-
sumber tersebut kemudian disintesis berdasarkan fokus kajian, temuan utama, dan relevansinya
terhadap pengembangan bahan ajar PAI sebagaimana dirangkum dalam Tabel 1.

Tabel 1. Sintesis Data Literatur

Relevansi terhadap

No. Sumber Fokus Kajian Temuan Utama PAI
Al memiliki peluang pedagogis,
. Al generatif  tetapi membutuhkan Menjadi dasar
Miao & Holmes . A .
1. (2023) dalam perlindungan data, validasi, dan etika pemanfaatan
pendidikan pendekatan  berpusat pada Al
manusia
Al dalam Al mendukung pembelajaran Al dapat
Muhammad - . membantu
2. Pendidikan adaptif, tutor cerdas, Al-
(2025) Agama Islam Qur’an/tajwid, dan bahasa Arab pengembangan
’ pembelajaran PAI
Amilusholihah Implementasi Al memberikan peluang inovasi Mendukung
Al dalam . )
3. & Ramadhan 1 dan  perlu  memperhatikan transformasi
pendidikan } . .
(2025) Islam tantangan implementasi pembelajaran PAI

Ikhsan et al. Tren penelitian Penelitian AI dalam PAI Menunjukkan
(2026) Al dalam PAI semakin berkembang meningkatnya
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Relevansi terhadap

No. Sumber Fokus Kajian Temuan Utama PAI
perhatian
akademik

) . Gamifikasi mendukung Menjadi alternatif
. Gamifikasi . L ! .
5. Haqjaya (2026) dalam PAI motivasi, partisipasi, desain bahan ajar
keterlibatan, dan hasil belajar interaktif
Habibi, M. T. Z. Konsep El emen - permainan dapat Dasar konseptual
6. . . diterapkan  dalam  konteks . .
(2025) gamifikasi . gamifikasi
nonpermainan
Landa-Blanco Al Dalam Al . membuj[uhkan 1.<eterhbatan Gum . tetap
7 - aktif dan intervensi langsung menjadi aktor
(2026) Pendidikan . 1 .
dari pendidik penting
3 Kasneci et al. LLM dalam Aéluangenerasglf{ah lr;;embiglzlig Membutuhkan
" (2023) pendidikan P g guS literasi A/
akademik dan pedagogis

Sumber: Sintesis peneliti berdasarkan literatur yang dikaji.

Berdasarkan sintesis seluruh literatur, ditemukan pola utama berupa pembagian fungsi
antara Al dan gamifikasi dalam pengembangan bahan ajar PAI. Al terutama berperan pada
tahap perencanaan, produksi, adaptasi, dan pengembangan variasi konten, sedangkan
gamifikasi lebih berperan pada tahap penyajian dan pembentukan pengalaman belajar yang
interaktif. Pola tersebut menunjukkan bahwa kedua teknologi memiliki fungsi yang berbeda,
tetapi dapat digunakan secara komplementer sesuai dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran.
Temuan ini sekaligus menunjukkan bahwa guru tetap menjadi pihak yang menentukan tujuan
pembelajaran, memilih sumber, memvalidasi konten, menyesuaikan bahan ajar dengan
karakteristik peserta didik, dan mengendalikan kualitas penggunaannya.

2. Pemanfaatan Al Tools dalam Pengembangan Bahan Ajar PAI

Al dapat dimanfaatkan pada tahap perencanaan bahan ajar untuk membantu guru
merancang modul ajar secara sistematis dan mengembangkan aktivitas pembelajaran yang
adaptif sesuai kebutuhan pembelajaran (Umbara et al., 2026; N. A. A. Nugraha et al., 2025;
Imro’ah & Nisa’, 2026). Al kemudian dapat membantu menghasilkan kerangka awal berupa
submateri, contoh aktivitas, pertanyaan pemantik, maupun bentuk evaluasi. Pemanfaatan
tersebut menunjukkan bahwa Al dapat mengurangi sebagian pekerjaan teknis dalam proses
perancangan bahan ajar sehingga guru dapat lebih memusatkan perhatian pada penyesuaian isi,
strategi pembelajaran, dan konteks peserta didik. Dalam konteks pembelajaran PAI, penerapan
kecerdasan buatan juga telah dikaji sebagai salah satu inovasi yang dapat mendukung motivasi
siswa (Hidayat et al., 2024). Dengan demikian, pemanfaatan A/ tools perlu diarahkan sebagai
instrumen pendukung yang tetap berada dalam kendali pedagogis guru.

Penggunaan Al dalam pengembangan bahan ajar PAI juga perlu mempertimbangkan
karakter materi yang berkaitan dengan pengetahuan dan nilai keagamaan. Kajian mengenai Al
dalam pendidikan menunjukkan adanya persoalan validitas, etika, privasi, dan risiko
penggunaan keluaran Al tanpa pemeriksaan manusia (Miao & Holmes, 2023; Kasneci et al.,
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2023; Tlili et al., 2023). Oleh karena itu, proses pengembangan bahan ajar berbantuan Al perlu
mencakup pemeriksaan isi, penyuntingan, verifikasi sumber, dan penyesuaian dengan tujuan
pembelajaran. Proses tersebut menempatkan Al sebagai alat bantu dalam produksi bahan ajar,
sementara otoritas akademik dan pedagogis tetap berada pada guru. Dengan demikian,
penggunaan Al tidak diarahkan untuk menggantikan proses akademik, tetapi untuk mendukung
efisiensi dan variasi dalam pengembangan bahan ajar.

Dalam pemanfaatan A/ pada pembelajaran PAI, guru tetap berperan sebagai kurator
pengetahuan yang bertugas memastikan validitas informasi keagamaan serta kesesuaiannya
dengan nilai-nilai Islam sebelum digunakan dalam pembelajaran (Azizah et al., 2026; Nadhira
et al., 2026; Mahfud et al., 2025). Kajian terbaru mengenai 4/ dalam PAI juga menunjukkan
adanya tantangan autentisitas konten, kompetensi digital pendidik, serta hubungan antara
personalisasi algoritmik dan nilai pedagogis Islam (Muhammad, 2025; Ulya & Irsyad, 2026).
Temuan tersebut memperlihatkan bahwa semakin luas penggunaan Al, semakin penting pula
kemampuan guru dalam melakukan kurasi, validasi, dan penyesuaian terhadap keluaran
teknologi. Dengan demikian, kebermanfaatan Al dalam bahan ajar PAI tidak hanya ditentukan
oleh kemampuan teknologinya, tetapi juga oleh kualitas keputusan pedagogis yang menyertai
penggunaannya.

3. Al sebagai Pendukung Diferensiasi Bahan Ajar

Al dapat membantu guru mengembangkan media dan bahan ajar yang lebih bervariasi
sehingga tersedia lebih banyak alternatif dalam menyajikan materi pembelajaran. Kemampuan
tersebut dapat dimanfaatkan untuk menghasilkan variasi contoh, pertanyaan, tingkat
kompleksitas materi, maupun bentuk aktivitas yang disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran (N. A. A. Nugraha et al., 2025; Imro’ah & Nisa’, 2026). Guru kemudian dapat
memilih, mengubah, atau menggabungkan keluaran tersebut sesuai dengan karakteristik peserta
didik dan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, Al memberikan fleksibilitas pada proses
perancangan bahan ajar, tetapi proses diferensiasi tetap membutuhkan pertimbangan
profesional guru. Posisi tersebut penting agar variasi yang dihasilkan tidak sekadar
memperbanyak bentuk materi, tetapi benar-benar memberikan kesesuaian antara bahan ajar,
kebutuhan peserta didik, dan tujuan pembelajaran.

4. Pemanfaatan Gamifikasi dalam Bahan Ajar PAI

Gamifikasi dapat digunakan untuk mengemas bahan ajar menjadi aktivitas
pembelajaran yang lebih interaktif. Elemen yang dapat digunakan meliputi poin sebagai bentuk
penghargaan terhadap penyelesaian aktivitas, level sebagai penanda perkembangan penguasaan
materi, lencana sebagai penghargaan atas pencapaian tertentu, serta misi dan tantangan sebagai
rangkaian aktivitas yang perlu diselesaikan. Kuis dan feedback dapat digunakan sebagai bagian
dari evaluasi formatif, sedangkan /leaderboard dapat digunakan secara selektif sesuai
karakteristik kelas. Storytelling dan reward juga dapat digunakan untuk memperkuat alur
pengalaman belajar apabila penggunaannya tetap diarahkan pada tujuan pembelajaran (Habibi,
2025; Fitrianingrum & Kholis, 2025; Hagjaya, 2026).
Penelitian Haqjaya (2026) menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran PAI memiliki
potensi untuk mendukung motivasi, partisipasi, keterlibatan, dan hasil belajar. Temuan tersebut
dipahami sebagai hasil dari penelitian terdahulu yang disintesis dalam kajian ini, bukan sebagai
bukti bahwa setiap penerapan gamifikasi secara otomatis meningkatkan hasil belajar.
Penerapannya tetap dipengaruhi oleh jenis materi, desain aktivitas, karakteristik peserta didik,
dan kesesuaian elemen permainan dengan tujuan pembelajaran (Hagjaya, 2026; N. A. A.
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Nugraha et al., 2025). Dalam pembelajaran PAI, karena itu, elemen gamifikasi perlu diarahkan
untuk memperkuat interaksi peserta didik dengan materi dan aktivitas pembelajaran, bukan
sekadar mengejar poin, peringkat, atau penghargaan.

5. Integrasi Al dan Gamifikasi dalam Bahan Ajar PAI

Sintesis literatur menunjukkan bahwa Al dan gamifikasi dapat diintegrasikan melalui
pembagian fungsi pada tahapan pengembangan bahan ajar. Al dapat digunakan untuk
membantu guru menghasilkan, mengadaptasi, dan memvariasikan konten, sedangkan
gamifikasi dapat digunakan untuk mengemas konten tersebut menjadi aktivitas pembelajaran
yang lebih interaktif (R. A. Z. Nugraha et al., 2025; Gunawan et al., 2024). Pola tersebut
memperlihatkan bahwa integrasi keduanya tidak harus dilakukan dengan menjadikan Al dan
gamifikasi sebagai satu teknologi yang sama, tetapi dengan menghubungkan fungsi masing-
masing dalam satu alur desain pembelajaran. Guru dapat memanfaatkan keluaran Al sebagai
bahan awal, kemudian memilih dan mengadaptasinya sebelum memasukkan elemen gamifikasi
sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

Integrasi tersebut tetap perlu berada dalam kerangka pedagogis yang menempatkan
teknologi sebagai sarana, bukan sebagai tujuan pembelajaran. Al tidak menentukan nilai
pendidikan dari suatu bahan ajar, sedangkan gamifikasi tidak dengan sendirinya menjamin
keterlibatan atau pencapaian belajar. Keduanya membutuhkan perencanaan, seleksi, validasi,
dan evaluasi guru agar penggunaan teknologi tetap sejalan dengan tujuan pembelajaran PAI
Dengan demikian, kontribusi integrasi Al dan gamifikasi terutama terletak pada peluang untuk
memperluas variasi bahan ajar sekaligus memperkaya pengalaman belajar, sementara
keputusan mengenai isi, metode, dan kelayakan pembelajaran tetap menjadi tanggung jawab
guru (Azizah et al., 2026; Ulya & Irsyad, 2026).

Pembahasan
1. Al sebagai Instrumen Pendukung Profesionalisme Guru

Temuan penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan Al dalam bahan ajar PAI perlu
dipahami sebagai penguatan kapasitas kerja guru, bukan sebagai pengalihan fungsi pedagogis
kepada teknologi. Pandangan tersebut sejalan dengan kajian yang menempatkan Al sebagai
teknologi yang dapat memberikan dukungan terhadap proses pendidikan, tetapi tetap
membutuhkan keterlibatan aktif dan pengawasan pendidik (Miao & Holmes, 2023; Landa-
Blanco, 2026). Dalam konteks PAI, posisi guru menjadi semakin penting karena bahan ajar
tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi juga berkaitan dengan nilai, norma, dan
pembentukan sikap keagamaan. Dengan demikian, penggunaan Al menuntut penguatan peran
guru sebagai perancang, kurator, validator, dan pengarah penggunaan teknologi dalam
pembelajaran, bukan sekadar sebagai pengguna keluaran teknologi.

Perspektif tersebut memperlihatkan bahwa efisiensi yang ditawarkan Al tidak dapat
dijadikan satu-satunya ukuran keberhasilan pemanfaatan teknologi. Kasneci et al. (2023)
menunjukkan bahwa penggunaan model bahasa besar dalam pendidikan menghadirkan peluang
sekaligus tantangan yang berkaitan dengan akurasi, integritas akademik, dan proses
pembelajaran. Temuan tersebut relevan dengan kebutuhan pembelajaran PAI yang memerlukan
pemeriksaan terhadap ketepatan informasi dan kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran.
Makna temuan ini adalah bahwa semakin besar ruang yang diberikan kepada Al dalam proses
pengembangan bahan ajar, semakin penting pula mekanisme validasi manusia untuk menjaga
kualitas akademik, pedagogis, dan keagamaan.
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2. Diferensiasi Bahan Ajar dan Konteks Pembelajaran PAI

Kemampuan Al menghasilkan berbagai alternatif konten memberikan implikasi penting
terhadap pengembangan bahan ajar yang lebih fleksibel. Literatur menunjukkan bahwa Al
dapat digunakan untuk membantu guru menghasilkan variasi materi, aktivitas, maupun
perangkat pembelajaran sesuai kebutuhan tertentu (Umbara et al., 2026; N. A. A. Nugraha et
al., 2025; Imro’ah & Nisa’, 2026). Namun, keberadaan berbagai alternatif tersebut tidak secara
otomatis menghasilkan pembelajaran yang terdiferensiasi karena pemilihan konten tetap
membutuhkan pemahaman guru terhadap kondisi dan kebutuhan peserta didik. Dengan
demikian, diferensiasi berbantuan Al lebih tepat dipahami sebagai perluasan pilihan desain bagi
guru daripada proses otomatis yang sepenuhnya dilakukan oleh teknologi.

Dalam pembelajaran PAI, fleksibilitas tersebut dapat digunakan untuk mengembangkan
bahan ajar yang lebih dekat dengan konteks peserta didik tanpa menghilangkan substansi
pembelajaran. Guru dapat memanfaatkan keluaran Al sebagai bahan awal, kemudian
menyesuaikan bahasa, contoh, aktivitas, dan tingkat kompleksitas berdasarkan karakteristik
kelas. Hidayat et al. (2024) menunjukkan bahwa penerapan Al dalam pembelajaran PAI telah
dikaji dalam kaitannya dengan peningkatan motivasi siswa, sedangkan Muhammad (2025)
menunjukkan beragam kemungkinan penerapan Al dalam pendidikan Islam. Temuan tersebut
memperkuat pemahaman bahwa nilai pedagogis Al tidak terletak semata-mata pada
kemampuannya menghasilkan konten, tetapi pada bagaimana guru mengubah keluaran
teknologi menjadi bahan ajar yang relevan dengan konteks pembelajaran.

3. Gamifikasi sebagai Desain Pengalaman Belajar

Jika Al terutama memberikan dukungan pada proses pengembangan konten, gamifikasi
memiliki implikasi yang lebih kuat pada desain pengalaman peserta didik ketika berinteraksi
dengan materi. Penggunaan elemen permainan seperti tantangan, poin, penghargaan, dan
umpan balik dapat memberikan struktur interaksi yang membuat aktivitas pembelajaran lebih
dinamis (Habibi, 2025; Fitrianingrum & Kholis, 2025). Haqjaya (2026) juga menunjukkan
bahwa gamifikasi dalam pembelajaran PAI telah dikaji dalam kaitannya dengan motivasi,
partisipasi, keterlibatan, dan hasil belajar. Namun, temuan tersebut tidak berarti bahwa
penambahan elemen permainan dengan sendirinya menghasilkan pembelajaran yang lebih baik,
karena dampaknya tetap bergantung pada desain aktivitas dan kesesuaiannya dengan tujuan
pembelajaran.

Implikasi pedagogisnya adalah gamifikasi perlu dirancang berdasarkan kebutuhan
pembelajaran, bukan sekadar berdasarkan daya tarik fitur permainan. Dalam PAI, unsur
permainan perlu tetap diarahkan untuk membantu peserta didik memahami materi, berlatih,
memperoleh umpan balik, dan menghubungkan pembelajaran dengan nilai yang dipelajari.
Penggunaan leaderboard, reward, atau sistem poin, misalnya, perlu mempertimbangkan
karakteristik peserta didik agar kompetisi tidak justru menggeser orientasi pembelajaran.
Dengan demikian, kontribusi gamifikasi tidak ditentukan oleh banyaknya fitur permainan,
tetapi oleh kesesuaian antara mekanisme permainan, aktivitas belajar, karakteristik peserta
didik, dan tujuan pedagogis.

4. Integrasi Al dan Gamifikasi dalam Desain Bahan Ajar

Hasil penelitian memperlihatkan peluang integrasi Al dan gamifikasi melalui
pembagian fungsi, bukan melalui penggabungan teknologi secara mekanis. Al dapat
memberikan dukungan pada proses pengembangan konten, sementara gamifikasi dapat
digunakan untuk merancang pengalaman belajar berdasarkan konten yang telah disiapkan.
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Temuan mengenai kesiapan guru dalam pemanfaatan Al-gamification juga menunjukkan
pentingnya kemampuan pendidik dalam memahami hubungan antara teknologi dan tujuan
pembelajaran (N. A. A. Nugraha et al., 2025). Sementara itu, penggunaan augmented reality
dalam pengembangan e-modul gamifikasi menunjukkan bahwa teknologi digital dapat
dipadukan dengan desain aktivitas untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif
(Gunawan et al., 2024). Dengan demikian, integrasi Al dan gamifikasi lebih tepat dipahami
sebagai strategi desain pembelajaran yang menghubungkan fungsi teknologi pada tahapan yang
berbeda.

Perspektif tersebut juga menunjukkan bahwa integrasi teknologi tidak harus berarti
semakin banyak teknologi yang digunakan dalam satu bahan ajar. Penggunaan AI dan
gamifikasi tetap perlu mempertimbangkan beban kognitif peserta didik, ketersediaan sarana,
kompetensi guru, dan tujuan pembelajaran. Teknologi yang digunakan secara berlebihan tanpa
pertimbangan pedagogis justru berpotensi mengalihkan perhatian dari substansi PAI yang
menjadi inti pembelajaran. Karena itu, kontribusi utama integrasi Al dan gamifikasi dalam
kajian ini terletak pada prinsip kesesuaian fungsi: Al mendukung pengembangan konten,
sedangkan gamifikasi memperkaya cara konten tersebut dialami dalam proses belajar.

5. Validitas, Etika, dan Tanggung Jawab Pedagogis

Pemanfaatan Al dalam bahan ajar PAI juga memiliki implikasi yang lebih luas karena
menyangkut validitas informasi, privasi, etika, dan integritas akademik. Miao dan Holmes
(2023) menekankan pentingnya pendekatan yang berpusat pada manusia dalam penggunaan Al
untuk pendidikan, sedangkan Kasneci et al. (2023) dan Tlili et al. (2023) mengidentifikasi
sejumlah peluang dan risiko penggunaan model bahasa besar dalam lingkungan pendidikan.
Supriyono et al. (2024) juga menunjukkan bahwa pemanfaatan ChatGPT dalam pembelajaran
memerlukan perhatian terhadap berbagai tantangan dalam praktik pendidikan. Dalam konteks
PAI, persoalan tersebut menjadi penting karena kesalahan informasi dapat berpengaruh
terhadap pemahaman peserta didik terhadap materi keagamaan. Oleh sebab itu, penggunaan Al
membutuhkan mekanisme verifikasi yang lebih ketat daripada sekadar pemeriksaan bahasa atau
struktur materi.

Kajian mengenai implementasi Al dalam pendidikan Islam juga memperlihatkan
adanya tantangan yang berkaitan dengan kompetensi pendidik, autentisitas konten, dan
kesesuaian teknologi dengan nilai pendidikan Islam (Amilusholihah & Ramadhan, 2025;
Azizah et al., 2026; Ulya & Irsyad, 2026). Hasanah et al. (2024) juga menempatkan aspek
peluang, tantangan, dan etika sebagai bagian penting dalam implementasi Al pada
pembelajaran PAI. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa transformasi digital dalam PAI
tidak cukup diukur dari seberapa sering guru menggunakan teknologi, tetapi juga dari
kemampuan guru memastikan bahwa teknologi digunakan secara bertanggung jawab. Dalam
kerangka tersebut, validasi konten, perlindungan data, transparansi penggunaan Al, dan
pertimbangan terhadap integritas akademik menjadi bagian dari kompetensi profesional guru.
Dengan demikian, pemanfaatan Al dan gamifikasi dalam bahan ajar PAI perlu ditempatkan
dalam kerangka pedagogi yang tetap menempatkan guru sebagai pengarah utama proses
pendidikan.

KESIMPULAN

Kajian ini menunjukkan bahwa kecerdasan buatan dan gamifikasi memiliki fungsi yang
berbeda tetapi dapat saling melengkapi dalam pengembangan bahan ajar Pendidikan Agama
Islam. Al terutama memberikan dukungan pada proses pengembangan, produksi, adaptasi, dan
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variasi bahan ajar, sedangkan gamifikasi memberikan dukungan pada aspek penyajian dan
pengalaman belajar yang lebih interaktif. Integrasi keduanya dapat dipahami sebagai strategi
konseptual untuk memperkaya pengembangan dan penyajian bahan ajar PAI sesuai kebutuhan
pembelajaran. Namun, pemanfaatan teknologi tersebut tetap memerlukan penyesuaian dengan
tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan substansi materi PAI.

Guru tetap menempati posisi sentral dalam mengarahkan, memilih, memeriksa, dan
mengendalikan kualitas bahan ajar yang dikembangkan dengan bantuan teknologi. Perhatian
terhadap ketepatan informasi, keamanan dan privasi data, integritas akademik, serta kesesuaian
pedagogis menjadi bagian penting dalam pemanfaatan Al dan gamifikasi. Temuan penelitian
ini merupakan hasil sintesis literatur sehingga tidak dapat diposisikan sebagai bukti empiris
mengenai efektivitas suatu produk, media, atau model pembelajaran tertentu. Penelitian
selanjutnya dapat menguji secara empiris berbagai bentuk integrasi Al dan gamifikasi dalam
pembelajaran PAI untuk mengetahui penerapan dan dampaknya pada konteks pembelajaran
yang berbeda.
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