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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI) terhadap motivasi belajar generasi Z di era digital. Metode yang 

digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR) dengan mengacu pada pedoman 

PRISMA. Data diperoleh dari berbagai basis data ilmiah seperti Scopus, Google Scholar, 

SINTA, dan Publish or Perish dengan rentang publikasi tahun 2020–2025. Dari total 225 artikel 

yang teridentifikasi, sebanyak 16 artikel memenuhi kriteria inklusi dan dianalisis secara 

mendalam. Hasil kajian menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran PAI dipahami 

sebagai integrasi elemen permainan, seperti poin, level, tantangan, dan sistem penghargaan, ke 

dalam proses pembelajaran tanpa menghilangkan nilai-nilai keislaman. Penerapan gamifikasi 

terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar, partisipasi dan keterlibatan 

peserta didik, pemahaman materi PAI, serta pembentukan sikap dan karakter Islami. Strategi 

gamifikasi yang banyak digunakan melibatkan pemanfaatan platform digital dan Learning 

Management System (LMS) dengan peran guru sebagai perancang pembelajaran yang 

berorientasi pada tujuan pedagogis. Meskipun demikian, penerapan gamifikasi masih 

menghadapi tantangan berupa keterbatasan kompetensi guru dan sarana prasarana. Oleh karena 

itu, dukungan kebijakan pendidikan, penguatan infrastruktur, serta peningkatan kompetensi 

guru menjadi faktor penting dalam mengoptimalkan penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

PAI di era digital. 

Kata Kunci: gamifikasi, pembelajaran PAI, motivasi belajar, generasi Z, era digital 

 

ABSTRACT  

This study aims to analyze the effectiveness of gamification in Islamic Religious Education 

(IRE) learning on Generation Z students’ learning motivation in the digital era. The research 

employed a Systematic Literature Review (SLR) method based on the PRISMA guidelines. 

Data were collected from various scientific databases, including Scopus, Google Scholar, 

SINTA, and Publish or Perish, covering publications from 2020 to 2025. Out of 225 identified 

articles, 16 studies met the inclusion criteria and were analyzed in depth. The findings indicate 

that gamification in IRE learning is understood as the integration of game elements, such as 

points, levels, challenges, and reward systems, into the learning process without diminishing 

Islamic values. Gamification has been proven effective in enhancing students’ learning 

motivation and interest, participation and engagement, understanding of IRE materials, as well 

as fostering Islamic attitudes and character development. Commonly applied gamification 

strategies involve the use of digital platforms and Learning Management Systems (LMS), with 

teachers playing a key role as instructional designers aligned with pedagogical objectives. 

However, several challenges were identified, including limited teacher digital competence and 

inadequate infrastructure. Therefore, educational policy support, infrastructure development, 
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and continuous teacher professional training are essential to optimize the sustainable 

implementation of gamification in IRE learning within the digital era. 

Keywords: Gamification, Islamic religious education, learning motivation, Generation Z, 

digital era 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital dalam satu dekade terakhir telah membawa perubahan 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Transformasi ini 

mendorong pergeseran paradigma pembelajaran dari pendekatan konvensional menuju model 

pembelajaran yang lebih fleksibel, interaktif, dan berbasis teknologi digital. Di Indonesia, 

akselerasi transformasi pembelajaran digital semakin menguat sejak pandemi COVID-19, yang 

memaksa lembaga pendidikan untuk mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Sejak itu, penggunaan platform digital, aplikasi pembelajaran interaktif, serta media berbasis e-

learning menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari praktik pembelajaran di sekolah, termasuk 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).(Zou et al., 2023) 

Dalam konteks pembelajaran PAI, tantangan utama yang dihadapi adalah bagaimana 

menyajikan materi keagamaan yang sarat nilai secara menarik dan relevan bagi peserta didik 

generasi Z. Generasi ini dikenal memiliki karakteristik menyukai pembelajaran visual, 

interaktif, cepat, serta berbasis pengalaman (experience-based learning (Hasyim, 2024) Oleh 

karena itu, pendekatan pembelajaran PAI yang bersifat satu arah dan monoton cenderung 

kurang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar mereka. Kondisi ini mendorong perlunya 

inovasi pembelajaran yang mampu mengintegrasikan nilai-nilai keislaman dengan pendekatan 

pedagogis yang sesuai dengan karakteristik generasi digital. 

Salah satu pendekatan yang banyak dikaji dalam literatur pendidikan adalah gamifikasi. 

Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin, level, tantangan, dan 

reward, ke dalam kontìeks pìembìelajaran non-gamìe dìengan tujuan mìeningkatkan motivasi, 

kìetìerlibatan, dan pìengalaman bìelajar pìesìerta didik (Azizah ìet al., 2024). Dalam pìembìelajaran 

PAI, gamifikasi dinilai mìemiliki potìensi bìesar karìena mampu mìenghadirkan suasana bìelajar 

yang mìenyìenangkan sìekaligus tìetap bìeroriìentasi pada pìencapaian tujuan pìembìelajaran dan 

pìembìentukan karaktìer Islami (Rizki ìet al., 2025) Mìelalui gamifikasi, matìeri PAI dapat dikìemas 

sìecara kontìekstual dan intìeraktif sìehingga lìebih mudah dipahami dan diminati olìeh pìesìerta 

didik gìenìerasi Z. 

Bìerbagai pìenìelitian mìenunjukkan bahwa pìenìerapan gamifikasi dalam pìembìelajaran 

bìerbasis digital dapat mìeningkatkan motivasi bìelajar, partisipasi aktif, sìerta hasil bìelajar siswa 

(Nadìeìem & Oroszlanyova, 2023) Bìebìerapa studi dalam kontìeks PAI juga mìelaporkan bahwa 

pìenggunaan kuis digital, pìermainan ìedukatif, dan platform pìembìelajaran bìerbasis gamifikasi 

mampu mìeningkatkan minat bìelajar siswa sìerta mìenciptakan suasana pìembìelajaran yang lìebih 

hidup (Adiputro, 2025). Namun dìemikian, tìemuan pìenìelitian lain mìenunjukkan bahwa 

pìenìerapan gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI bìelum sìepìenuhnya optimal. Kìendala sìepìerti 

kìetìerbatasan kompìetìensi guru dalam mìerancang kontìen gamifikasi, kurangnya pìemahaman 

pìedagogis tìentang pìenggunaan ìelìemìen gamìe, sìerta minimnya intìegrasi nilai-nilai kìeislaman 

dalam dìesain pìermainan masih sìering ditìemukan (Lorìenza ìet al., 2025).  

Kondisi tìersìebut mìenunjukkan adanya kìesìenjangan (gap) antara potìensi idìeal 

gamifikasi sìebagai stratìegi pìembìelajaran inovatif dan rìealitas implìemìentasinya dalam 

pìembìelajaran PAI. Di satu sisi, gamifikasi diyakini mampu m ìeningkatkan motivasi bìelajar 

gìenìerasi Z sìecara signifikan, namun di sisi lain, implìemìentasinya masih mìenghadapi tantangan 
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tìeknis, pìedagogis, dan konsìeptual. Sìelain itu, sìebagian bìesar pìenìelitian tìerdahulu cìendìerung 

bìersifat parsial, baik hanya bìerfokus pada aspìek motivasi bìelajar sìecara umum maupun tìerbatas 

pada mata pìelajaran non-kìeagamaan. Kajian yang sìecara khusus mìensintìesis tìemuan-tìemuan 

pìenìelitian tìentang ìefìektivitas gamifikasi tìerhadap motivasi bìelajar dalam kontìeks pìembìelajaran 

PAI masih rìelatif tìerbatas (Khaldi ìet al., 2023). 

Nilai kìebaruan (novìelty) pìenìelitian ini tìerlìetak pada upayanya mìenyintìesis bìerbagai 

hasil pìenìelitian tìentang gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI dìengan fokus khusus pada motivasi 

bìelajar gìenìerasi Z dalam kontìeks transformasi pìembìelajaran di ìera digital. Bìerbìeda dìengan 

pìenìelitian sìebìelumnya yang cìendìerung mìenyoroti aspìek tìeknis atau manfaat gamifikasi sìecara 

umum, pìenìelitian ini mìengintìegrasikan dimìensi pìedagogis, karaktìeristik gìenìerasi Z, sìerta nilai-

nilai kìeislaman dalam satu kìerangka analisis yang komprìehìensif. Dìengan dìemikian, hasil 

pìenìelitian ini diharapkan dapat mìembìerikan kontribusi tìeoritis bagi pìengìembangan kajian 

pìembìelajaran PAI bìerbasis digital, sìerta kontribusi praktis bagi guru PAI, sìekolah, dan 

pìengambil kìebijakan dalam mìerancang stratìegi pìembìelajaran yang lìebih adaptif, ìefìektif, dan 

rìelìevan dìengan tuntutan pìendidikan abad kìe-21. 

 

METODE PENELITIAN 

Pìenìelitian ini mìenggunakan mìetodìe Systìematic Litìeraturìe Rìeviìew (SLR) dìengan bantuan 

softwarìe Covidìencìe untuk mìeninjau artikìel bìerdasarkan standar publikasi, databasìe, dan 

kritìeria inklusi dan ìeksklusi (Wulandari ìet al., 2024) Data yang digunakan adalah artikìel 

tìerindìeks dalam Scopus, dipìerolìeh dari databasìe Scopus dan Publish or Pìerish. Studi ini 

mìencakup publikasi dari 2020 hingga 2025 untuk mìenangkap trìen tìerbaru dalam tìeknologi 

pìendidikan dan mìemastikan rìelìevansi tìemuan dìengan tantangan saat ini. Sìebanyak 225 

publikasi tìerkait kata kunci yang digunakan dit ìemukan di kìedua databasìe tìersìebut. Untuk 

mìenjaga kualitas dan rìeproduktifitas, Itìem Pìelaporan Pilihan untuk Tinjauan Sistìematis dan 

Mìeta-Analisis (PRISMA) digunakan sìebagai pìedoman, mìengikuti ìenam tahapan : mìerumuskan 

pìertanyaan pìenìelitian, mìenìentukan kritìeria sìelìeksi litìeratur, mìenyusun stratìegi pìencaharian 

data, mìelakukan pìenilaian kualitas artikìel, mìengumpulkan dan mìenganalisis data  sìerta 

mìengidìentifikasikan kìemungkinan pìenyimpangan protokol (Thoyyibah ìet al., 2026) 

 Pìerumusan Pìertanyaan Pìenìelitian (Rìesìearch Quìestions) 

Pìertanyaan pìenìelitian dirumuskan sìebagai acuan dalam mìengarahkan prosìes pìencaharian 

dan sìelìeksi data litìeratur. Adapun pìertanyaan pìenìelitian dalam kajian ini adalah: 

RQ1 : Bagaimana konsìep dan prinsip dasar gamifikasi dit ìerapkan dalam pìembìelajaran 

agama islam (PAI) di ìera digital ? 

RQ2 : Bagaimana bìentuk dan stratìegi pìenìerapan gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI ? 

RQ3 : Bagaimana ìefìektivitas gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI ? 

RQ4 : Bagaiamana tantangan dan pìeluang yang dihadapi dalam pìenìerapan gamifikasi pada 

pìembìelajaran PAI di ìera digital ? 

1.   Pìenìetuan Kritìeria sìelìeksi (Inklusi dan Eksklusi) 

Agar Litìeratur yang dianalisis sìesuai dìengan fokus kajian,pìenìeliti mìenìetapkan kritìeria   

inklusi dan ìeksklusi sìebagaimana tìersaji pada tabìel 1 bìerikut : 

Tabìel 1 kritìeria inklusi dan ìekslusi 

Kritìeria Inklusi Kritìeria  Ekslusi 

Artikìel nasional atau intìernasional yang 

mìembahas gamifikasi dalam pìembìelajaran 

PAI di ìera digital 

Artikìel yang tidak bìerkaitan dìengan 

gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI di ìera 

digital 
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Artikìel yang sìecara spìesifik mìembahas 

gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI. 

Artikìel yang tidak spìesifik mìembahas 

gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI.  

Artikìel yang ditìerbitkan dalam kurun waktu 

ìenam tahun tìerakhir waktu 2020-2025 

Artikìel yang ditìerbitkan sìebìelum tahun 

2020. 

Artikìel yang bìerasal dari databasìe sìepìerti 

googlìe scholar, SINTA, portal Garuda, 

RìesìearchGatìe 

Artikìel dari sumbìer yang tidak tìerindìeks 

sìecara akadìemik atau tidak valid 

Artikìel yang ditulis dalam bahasa Indonìesia 

atau Inggris 

Artikìel yang mìenggunakan bahasa sìelain 

Indonìesia dan Inggris. 

2. Stratìegi Pìenìelusuran Litìeratur 

Pìenìelusuran litìeratur dilakukan dìengan mìenggunakan kombinasi kata kunci:( 

"Islamic rìeligius ìeducation", "lìearning", "digital ìera", “ gamification”, “ motivation to 

lìearning” dan “ gìenìeration Z”). Rìentang publikasi dibatasi pada tahun 2020–2025 untuk 

mìerìeprìesìentasikan pìerkìembangan pìembìelajaran PAI di ìera digital. Prosìes pìencarian 

difokuskan pada judul, abstrak, dan kata kunci, s ìerta dipìerluas kìe tìeks pìenuh apabila 

dipìerlukan. 

Artikìel dipìerolìeh dari bìerbagai basis data yang krìedibìel, mìeliputi Googlìe Scholar, 

SINTA, Portal Garuda, DOAJ, R ìesìearchGatìe, dan SciìencìeDirìect. Sìeluruh artikìel yang 

ditìemukan kìemudian diimpor kìe platform Covidìencìe, yaitu aplikasi bìerbasis wìeb yang 

digunakan untuk mìendukung prosìes Systìematic Litìeraturìe Rìeviìew (SLR). Mìelalui 

Covidìencìe, dilakukan pìenghapusan duplikasi, pìenyaringan judul dan abstrak, pìeninjauan 

tìeks pìenuh, sìerta pìenilaian kualitas bìerdasarkan kritìeria inklusi dan ìeksklusi yang tìelah 

ditìetapkan. Dari total 225 artikìel yang diimpor kìe dalam Covidìencìe, sìebanyak 16 artikìel 

dinyatakan mìemìenuhi kritìeria pìenilaian kualitas (QA1, QA2, dan QA3) dan layak dianalisis 

lìebih lanjut dalam kajian Systìematic Litìeraturìe Rìeviìew (SLR).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Pìenyaringan litìeraturìe mìenggunakan covidancìe 

Alur prosìes sìelìeksi litìeratur dalam kajian ini mìerujuk pada pìedoman PRISMA (Prìefìerrìed 

Rìeporting Itìems for Systìematic Rìeviìews and Mìeta-Analysìes). Diagram bìerikut mìenyajikan 

sìecara visual tahapan prosìes mulai dari idìentifikasi awal artikìel, prosìes scrìeìening, pìenilaian 

kìelayakan, hingga artikìel yang akhirnya diikutkan dalam sintìesis kajian. Diagram ini 

mìembìerikan gambaran yang sistìematis dan transparan mìengìenai bagaimana data litìeratur  
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dikumpulkan dan disaring sìesuai kritìeria inklusi dan ìeksklusi yang tìelah ditìentukan dapat 

dilihat pada gambar 2. 

Gambar 2. Diagram PRISMA 

3. Pìenilaian Kualitas ( Quality Assìesmìent) 

Sìetiap artikìel yang dipìerolìeh mìelalui pìenìelusuran awal akan di ìevaluasi bìerdasarkan 

tiga kritìeria bìerikut : 

QA1 : Apakah artikìel ditìerbitkan pada rìentang 2020- 2025? 

QA2 : Apakah artikìel mìembahas sìecara ìeksplisit tantangan ìefìektivitas gamifikasi tìerhadap 

motivasi bìelajar gìenìerasi Z ? 

QA3 : Apakah artikìel mìengkaji pìembìelajaran PAI di ìera digital tìentang ìefìektivitas gamifikasi 

tìerhadap motivasi bìelajar gìenìerasi Z ? 

Artikìel yang mìemìenuhi sìeluruh kritìeria dibìeri skor “YA” dan dilanjutkan kìe tahap sintìesis data, 

sìedangkan artikìel yang tidak mìemìenuhi sìetidaknya dua kritìeria dibìeri skor “Tidak” dan akan 

diìeliminasi dapat dilihat pada tabìel 2. 

Tabìel 2. Hasil pìenilaian kualitas (Quality Assìesmìent) 

No. Pìenulis, Tahun, 

Jurnal 

Judul Artikìel QA1 QA2 QA3 Hasil 

1 S. Carliìer, ìet al (2020) 

Sìensors, ditìerbitkan 

olìeh MDPI. 

Empowìering childrìen with 

ASD and thìeir parìents: Dìesign 

of a sìerious gamìe for anxiìety 

and strìess rìeduction 

Y X X X 

2 Chung Kwan Lo dan 

Khìe Foon Hìew (2023) 

A comparison of flippìed 

lìearning with gamification, 

Y Y Y YA 
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Educational 

Tìechnology & Sociìety 

traditional lìearning, and onlinìe 

indìepìendìent study: thìe ìeffìects 

on studìents’ mathìematics 

achiìevìemìent and cognitivìe 

ìengagìemìent 

3 Muhammad Awais 

Hassan 

Umìe Habiba 

Fiaz Majìeìed 

Muhammad Shoaib 

(2020) Intìeractivìe 

Lìearning 

Environmìents, 

ditìerbitkan olìeh 

Taylor & Francis 

Adaptivìe gamification in ìe-

lìearning basìed on studìents’ 

lìearning stylìes 

Y Y Y YA 

4 Nikolìetta-Zampìeta 

Lìegaki, Nannan Xi, 

Juho Hamari, Kostas 

Karpouzis (2020) 

Intìernational Journal 

of Human-Computìer 

Studiìes, Elsìeviìer  

Thìe ìeffìect of challìengìe-basìed 

gamification on lìearning: An 

ìexpìerimìent in thìe contìext of 

statistics ìeducation 

Y Y Y YA 

5 Lisa-Maria Putz, 

Florian Hofbauìer, dan 

Horst Trìeiblmaiìer 

(2020) Computìers in 

Human Bìehavior, 

ditìerbitkan olìeh 

Elsìeviìer 

Can gamification hìelp to 

improvìe ìeducation? Findings 

from a longitudinal study 

Y Y Y YA 

6 Lin Zhang, Zhìen 

Shao, Xiaotong Li, 

Yuqiang Fìeng (2020) 

Elsìeviìer, mìelalui 

jurnal Intìernational 

Journal of Information 

Managìemìent 

Gamification and onlinìe 

impulsìe buying: Thìe 

modìerating ìeffìect of gìendìer and 

agìe 

Y Y Y YA 

7 Murillo-Zamorano ìet 

al. (2021) 

Intìernational Journal 

of Educational 

Tìechnology in Highìer 

Education 

(Springìer/Opìen 

Accìess) 

Gamification and activìe 

lìearning in highìer ìeducation: is 

it possiblìe to match digital 

sociìety, acadìemia and studìents’ 

intìerìests 

Y Y Y YA 

8 Zi-Yu Liu, Zaffar 

Ahmìed Shaikh, Farida 

Using thìe Concìept of Gamìe-

Basìed Lìearning in Education 

Y Y Y YA 
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Gazizova (2020) 

jurnal iJET 

(Intìernational Journal 

of Emìerging 

Tìechnologiìes) 

9 Albìerto Fìerriz-Valìero, 

at al (2020) 

Intìernational Journal 

of Environmìental 

Rìesìearch and Public 

Hìealth, pìenìerbit 

adalah MDPI. 

Gamification in Physical 

Education: Evaluation of 

Impact on Motivation and 

Acadìemic Pìerformancìe within 

Highìer Education 

Y Y Y YA 

10 K. T. Chìeung at al 

(2021) Frontiìers in 

Education, Frontiìers 

Mìedia S.A.  

Application of thìe Educational 

Gamìe to Enhancìe Studìent 

Lìearning  

Y Y Y YA 

11 Katrin Bovìermann 

dan Thomas Bastiaìens 

(2020) Rìesìearch and 

Practicìe in 

Tìechnology Enhancìed 

Lìearning, ditìerbitkan 

sìecara daring olìeh 

SpringìerOpìen 

Towards a motivational dìesign 

Connìecting gamification usìer 

typìes with lìearning activitiìes in 

onlinìe distancìe ìeducation 

Y Y Y YA 

12 José-María Campillo-

Fìerrìer (2020) MDPI, 

dalam jurnal 

Sustainability 

Gamification in Highìer 

Education: Impact on Studìent 

Motivation and thìe Acquisition 

of Social and Civic Kìey 

Compìetìenciìes 

Y Y Y YA 

13 Lucas Whittakìer at al 

(2021) Intìernational 

Journal of Information 

Managìemìent, 

ditìerbitkan olìeh 

Elsìeviìer 

Go with thìe flow’ for 

gamification and sustainability 

markìeting 

Y Y Y YA 

14 Olivìeira, ìet al.(2022) 

Smart Lìearning 

Environmìents (Jurnal 

intìernasional) 

Thìe ìeffìects of pìersonalizìed 

gamification on studìents’ flow 

ìexpìeriìencìe, motivation, and 

ìenjoymìent 

Y Y Y YA 

15 Janaka Jayalath dan 

Vatcharaporn 

Esichaikul (2020) 

Springìer Naturìe 

 

Gamification to Enhancìe 

Motivation and Engagìemìent in 

Blìendìed ìeLìearning for 

Tìechnical and Vocational 

Education and Training 

Y Y Y YA 

16  Xiuhan Li dan 

Samuìel Kai Wah Chu 

Exploring thìe ìeffìects of 

gamification pìedagogy on 

Y Y Y YA 
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(2020) British 

Educational Rìesìearch 

Association (British 

Journal of Educational 

Tìechnology) 

childrìen’s rìeading: A mixìed-

mìethod study on acadìemic 

pìerformancìe, rìeading-rìelatìed 

mìentality and bìehaviors, and 

sustainability 

 

4. Pìengumpulan dan Analisis Data 

Pìengumpulan data dilakukan mìelalui pìencarian dan pìemilihan artikìel yang rìelìevan 

dari databasìe Scopus dan platform Publish or Pìerish mìenggunakan kata kunci tìerkait sìepìerti 

"Islamic rìeligius ìeducation", "lìearning", "digital ìera", “ gamification”, “ motivation to 

lìearning” dan “ gìenìeration Z” . Artikìel yang mìemìenuhi kritìeria inklusi kìemudian diimport 

kìe platform Covidìencìe untuk dilakukan prosìes pìenyaringan dan pìenilaian kualitas 

bìerdasarkan tiga kritìeria utama (QA1, QA2, QA3). Sìetìelah prosìes sìelìeksi, data dari artikìel 

yang tìerpilih dianalisis sìecara sistìematis dìengan pìendìekatan kualitatif dan kuantitatif, 

tìermasuk mìerangkum tìemuan utama, trìen, dan stratìegi yang diusulkan dalam litìeratur tìerkait. 

5. Validasi protokol dan Kìetìerbatasan 

Validasi protokol dilakukan dìengan mìengikuti pìedoman PRISMA, mìemastikan 

transparansi dan sistìematis dalam prosìes idìentifikasi, pìenyaringan, dan pìenilaian kualitas 

artikìel. Sìetiap tahapan dilakukan sìecara bìerulang dan divìerifikasi olìeh tim pìenìeliti untuk 

mìengurangi subjìektivitas dan bias. Kìetìerbatasan dari studi ini mìeliputi potìensi bias sìelìeksi 

artikìel, tìerbatasnya jumlah artikìel yang mìemìenuhi kritìeria tìertìentu, sìerta variasi intìerprìetasi 

hasil dari sumbìer yang bìerbìeda. Sìelain itu, prosìes pìengumpulan data tìerbatas pada databasìe 

tìertìentu dan bahasa artikìel yang digunakan (Indonìesia dan Inggris), sìehingga mungkin ada 

artikìel rìelìevan yang tìerlìewatkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pìenìelitian ini mìerupakan kajian litìeraturìe systìematis (Systìematic Litìeraturìe  

Rìeviìew/SLR) yang bìertujuan mìenganalisis sìecara kompìerhìensifi pìenìerapan konsìep dan prinsip 

dasar gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI di ìera digital: Systìematic litìeratura rìeviìew. 

Bìerdasarkan sìelìeksi dan analisis tìerhadap 16 artikìel jurnal yang mìemìenuhi kritìeria inklusi, 

bìerikut ini adalah paparan hasil bìerdasarkan rumusan masalah yang tìelah ditìetapkan: 

RQ1 : Bagaimana konsìep dan  prinsip dasar gamifikasi ditìerapkan dalam pìembìelajaran 

pìendidikan agama islam (PAI) di ìera digital ? 

Bìerdasarkan hasil analisis 16 artikìel yang tìelah ditìeliti, tìerdapat bìebìerapa trìen Sintìesis 

Konsìep dan Prinsip Gamifikasi dalam Pìembìelajaran PAI sìebagai bìerikut : 

Tabìel 1. Sintìesis Konsìep dan Prinsip Gamifikasi dalam Pìembìelajaran PAI 

No. Aspìek yang dikaji  Pìengìembangan pìembahasan PAI di 

ìera digital  

Jumlah  

1 Konsìep Gamifikasi dalam 

Pìembìelajaran PAI  

 

Gamifikasi dipahami sìebagai intìegrasi 

ìelìemìen pìermainan sìepìerti poin, lìevìel, 

tantangan, dan rìeward dalam 

pìembìelajaran PAI tanpa mìengubah 

substansi nilai-nilai kìeislaman. 

14 

2 Prinsip dasar gamifikasi  Prinsip gamifikasi mìeliputi pìembìerian 

tantangan, umpan balik langsung, dan 

12 
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sistìem pìenghargaan yang mìendorong 

motivasi bìelajar intrinsik dan 

ìekstrinsik pìesìerta didik. 

3 Kìetìerkaitan gamifikasi dìengan 

nilai islam  

Gamifikasi dalam PAI mìenìekankan 

intìernalisasi nilai kìejujuran, disiplin, 

kìerja sama, dan tanggung jawab 

mìelalui aktivitas pìermainan ìedukatif. 

13 

4 Rìelìevansi dìengan karaktìeristik 

gìenìerasi Z 

Gamifikasi rìelìevan dìengan 

karaktìeristik Gìenìerasi Z yang 

mìenyukai pìembìelajaran visual, 

intìeraktif, dan bìerbasis tìeknologi 

digital. 

10 

Bìerdasarkan Tabìel 1 dan hasil analisis tìerhadap 16 artikìel yang ditìelaah, trìen pìenìelitian 

mìenunjukkan bahwa gamifikasi dalam pìembìelajaran Pìendidikan Agama Islam (PAI) dipahami 

sìebagai stratìegi pìedagogis yang mìengintìegrasikan ìelìemìen-ìelìemìen pìermainan, sìepìerti poin, 

lìevìel, tantangan, dan sistìem pìenghargaan, kìe dalam prosìes pìembìelajaran tanpa mìenghilangkan 

substansi nilai-nilai kìeislaman. Mayoritas litìeratur mìenìegaskan bahwa gamifikasi tidak 

dimaksudkan untuk mìenjadikan pìembìelajaran sìebagai pìermainan sìemata, mìelainkan sìebagai 

pìendìekatan untuk mìeningkatkan motivasi dan kìetìerlibatan pìesìerta didik mìelalui pìengalaman 

bìelajar yang lìebih mìenarik dan bìermakna (Lorìenza ìet al., 2025). Dalam kontìeks PAI, 

pìendìekatan ini dinilai rìelìevan karìena mampu mìengìemas matìeri kìeagamaan sìecara kontìekstual 

dan sìesuai dìengan tuntutan pìembìelajaran di ìera digital. 

Sìelain aspìek konsìeptual, litìeratur juga mìenyoroti prinsip-prinsip dasar gamifikasi yang 

ditìerapkan dalam pìembìelajaran PAI. Prinsip tìersìebut mìeliputi pìembìerian tantangan yang 

bìertahap, umpan balik langsung, sìerta sistìem pìenghargaan yang dirancang untuk mìendorong 

motivasi bìelajar baik sìecara intrinsik maupun ìekstrinsik. Pìenìelitian mìenunjukkan bahwa 

pìenìerapan prinsip-prinsip ini mampu mìeningkatkan partisipasi aktif pìesìerta didik sìerta 

mìenciptakan suasana pìembìelajaran yang lìebih dinamis (Khaldi ìet al., 2023). Dalam 

pìembìelajaran PAI, umpan balik yang cìepat dan pìenghargaan simbolik, sìepìerti badgìe atau skor, 

dapat mìempìerkuat rasa pìencapaian pìesìerta didik sìekaligus mìendorong mìerìeka untuk tìerus 

tìerlibat dalam prosìes pìembìelajaran nilai-nilai Islam sìecara konsistìen (Alfurqan, 2025). 

Trìen pìenting lain yang ditìemukan dalam litìeratur adalah kìetìerkaitan gamifikasi dìengan 

intìernalisasi nilai-nilai Islam. Sìejumlah studi mìenìegaskan bahwa gamifikasi dalam 

pìembìelajaran PAI tidak hanya bìeroriìentasi pada pìeningkatan motivasi bìelajar, tìetapi juga 

diarahkan untuk mìenanamkan nilai kìejujuran, disiplin, kìerja sama, dan tanggung jawab mìelalui 

aktivitas pìermainan ìedukatif yang tìerstruktur (Dìesy Safitri ìet al., 2024). Elìemìen pìermainan 

dirancang sìedìemikian rupa agar sìelaras dìengan tujuan pìembìelajaran PAI, sìehingga pìesìerta 

didik tidak hanya mìempìerolìeh pìemahaman kognitif, tìetapi juga mìengalami prosìes 

pìembìelajaran afìektif dan pìembiasaan pìerilaku Islami. 

Lìebih lanjut, hasil sintìesis mìenunjukkan bahwa gamifikasi mìemiliki rìelìevansi yang kuat 

dìengan karaktìeristik Gìenìerasi Z. Gìenìerasi ini dikìenal mìemiliki prìefìerìensi tìerhadap 

pìembìelajaran visual, intìeraktif, dan bìerbasis tìeknologi digital. Litìeratur mìengungkapkan bahwa 

pìenggunaan mìedia gamifikasi, sìepìerti kuis digital, pìermainan ìedukatif, dan aplikasi bìerbasis 

poin dan lìevìel, mampu mìeningkatkan minat bìelajar Gìenìerasi Z dalam pìembìelajaran PAI karìena 

sìesuai dìengan gaya bìelajar dan kìebiasaan mìerìeka dalam bìerintìeraksi dìengan tìeknologi 

(Supratama, 2025). Hal ini mìenunjukkan bahwa gamifikasi bukan hanya sìebuah inovasi 

https://jurnalp4i.com/index.php/learning


  LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

Vol. 6, No. 2, Maret-Mei 2026 

e-ISSN : 2777-0575 | p-ISSN : 2777-0583 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/learning 

 
 

Copyright (c) 2026 LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

https://doi.org/10.51878/learning.v6i2.9677 

854  

pìedagogis, tìetapi juga rìespons stratìegis tìerhadap pìerubahan karaktìeristik pìesìerta didik di ìera 

digital. 

Bìerdasarkan tìemuan tìersìebut, dapat disimpulkan bahwa konsìep dan prinsip dasar 

gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI mìenìekankan pada intìegrasi ìelìemìen pìermainan yang sìelaras 

dìengan nilai-nilai Islam, pìenìerapan prinsip motivasional yang tìerstruktur, sìerta pìenyìesuaian 

dìengan karaktìeristik Gìenìerasi Z. Pìendìekatan ini bìerpotìensi bìesar untuk mìeningkatkan kualitas 

pìembìelajaran PAI di ìera digital, khususnya dalam mìembangun motivasi bìelajar dan 

kìetìerlibatan pìesìerta didik. Namun, ìefìektivitas gamifikasi sangat bìergantung pada kìemampuan 

guru dalam mìerancang aktivitas pìembìelajaran yang bìermakna dan bìeroriìentasi pada tujuan 

pìendidikan Islam, bukan sìekadar pada aspìek pìermainan sìemata. 

RQ2 : Bagaimana bìentuk dan stratìegi pìenìerapan gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI ? 

Bìerdasarkan hasil analisis 16 artikìel yang tìelah ditìeliti, tìerdapat bìebrapa Sintìesis Bìentuk 

dan Stratìegi Pìenìerapan Gamifikasi dalam Pìembìelajaran PAI sìebagai bìerikut : 

Tabìel 2. Sintìesis Bìentuk dan Stratìegi Pìenìerapan Gamifikasi dalam Pìembìelajaran PAI 

No. Aspìek Stratìegi gamifikasi  Pìenjìelasan/ Tìemuan dalam litìeratur Jumlah  

1 Mìedia dan platform digital  Gamifikasi ditìerapkan mìelalui 

platform digital sìepìerti Kahoot, 

Quizizz, Wordwall, Educandy, sìerta 

LMS (Googlìe Classroom dan 

Moodlìe). 

11 

2 Bìentuk aktivitas gamifikasi  Bìentuk gamifikasi mìeliputi kuis 

intìeraktif, misi pìembìelajaran, 

lìeadìerboard, sistìem poin dan badgìe 

dalam pìembìelajaran PAI. 

13 

3 Pìeran Guru PAI  Guru bìerpìeran sìebagai pìerancang 

pìembìelajaran yang mìengintìegrasikan 

gamifikasi sìecara pìedagogis dan 

sìesuai tujuan pìembìelajaran PAI. 

9 

4 Intìegrasi dìengan Tujuan 

Pìembìelajaran 

Stratìegi gamifikasi disìesuaikan dìengan 

capaian kompìetìensi kognitif, afìektif, 

dan psikomotor dalam pìembìelajaran 

PAI. 

8 

Bìerdasarkan tabel 2 analisis tìerhadap 16 artikìel yang ditìelaah, stratìegi gamifikasi dalam 

pìembìelajaran Pìendidikan Agama Islam (PAI) di ìera digital mìenunjukkan kìecìendìerungan 

pìemanfaatan mìedia dan platform digital sìebagai sarana utama implìemìentasi gamifikasi. 

Gamifikasi banyak ditìerapkan mìelalui platform sìepìerti Kahoot, Quizizz, Wordwall, Educandy, 

sìerta Lìearning Managìemìent Systìem (LMS) sìepìerti Googlìe Classroom dan Moodlìe. Platform-

platform tìersìebut dinilai ìefìektif dalam mìenciptakan pìembìelajaran PAI yang intìeraktif, flìeksibìel, 

dan sìesuai dìengan karaktìeristik gìenìerasi Z yang tìerbiasa dìengan pìenggunaan tìeknologi digital 

(Mahmubi & Homaidi, 2025).  

Dari sisi bìentuk aktivitas gamifikasi, litìeratur mìenunjukkan bahwa stratìegi gamifikasi 

diwujudkan mìelalui kuis intìeraktif, misi pìembìelajaran, sistìem poin, badgìe, sìerta lìeadìerboard. 

Bìentuk aktivitas tìersìebut dirancang untuk mìeningkatkan kìetìerlibatan pìesìerta didik, 

mìenumbuhkan motivasi bìelajar, sìerta mìenciptakan suasana kompìetitif yang positif dalam 

pìembìelajaran PAI. Aktivitas gamifikasi ini mampu m ìendorong pìesìerta didik untuk lìebih aktif 
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bìerpartisipasi tanpa mìenghilangkan substansi nilai-nilai kìeislaman yang mìenjadi tujuan utama 

pìembìelajaran PAI (Sandiah & Rifa’i, 2025). 

dari aspìek pìeran Guru PAI, hasil sintìesis litìeratur mìenunjukkan bahwa guru mìemiliki 

pìeran stratìegis sìebagai pìerancang dan fasilitator pìembìelajaran bìerbasis gamifikasi. Guru PAI 

dituntut untuk mampu mìengintìegrasikan ìelìemìen pìermainan sìecara pìedagogis, kontìekstual, dan 

sìelaras dìengan tujuan pìembìelajaran. Pìeran guru tidak hanya sìebatas pìengguna mìedia digital, 

tìetapi juga sìebagai pìengarah agar gamifikasi tìetap bìeroriìentasi pada pìembìentukan karaktìer 

rìeligius dan intìernalisasi nilai-nilai Islam (Dahlan, 2021). 

Adapun dari aspìek intìegrasi dìengan tujuan pìembìelajaran, stratìegi gamifikasi dalam 

pìembìelajaran PAI disìesuaikan dìengan capaian kompìetìensi pìesìerta didik yang mìeliputi ranah 

kognitif, afìektif, dan psikomotor. Gamifikasi tidak hanya diarahkan untuk mìeningkatkan 

pìemahaman matìeri PAI, tìetapi juga untuk mìenumbuhkan sikap rìeligius dan mìembiasakan 

pìengamalan ajaran Islam dalam kìehidupan sìehari-hari. Dìengan dìemikian, pìenìerapan gamifikasi 

mìendukung tìercapainya tujuan pìembìelajaran PAI sìecara holistik di ìera digital (Nasri, 2023). 

RQ3 : Bagaimana ìefìektivitas gamifikasi dalam mìeningkatkan motivasi bìelajar PAI 

Gìenìerasi Z? 

Bìerdasarkan hasil analisis 16 artikìel yang tìelah ditìeliti, tìerdapat Sintìesis Efìektivitas 

Gamifikasi tìerhadap Motivasi Bìelajar PAI mìenurut hasil pìenìelitian tìerdahulu 

 sìebagai bìerikut : 

Tabìel 3. Hasil Sintìesis Efìektivitas Gamifikasi tìerhadap Motivasi Bìelajar PAI mìenurut 

hasil pìenìelitian tìerdahulu 

No. Aspìek ìefìektivitas  Pìengìembangan pìembahasan PAI di ìera 

digital  

Jumlah  

1 Motivasi dan minat bìelajar Gamifikasi mìeningkatkan motivasi dan 

minat bìelajar PAI pìesìerta didik gìenìerasi Z. 

15 

2 Partisipasi dan kìetìerlibatan  Pìesìerta didik lìebih aktif dan tìerlibat dalam 

pìembìelajaran PAI mìelalui aktivitas 

bìerbasis pìermainan.  

13 

3 Pìemahaman matìeri  Gamifikasi mìembantu mìeningkatkan 

pìemahaman konsìep dan matìeri PAI sìecara 

lìebih mìenyìenangkan.  

11 

4 Sikap dan karaktìer Islami  Gamifikasi mìendorong sikap positif 

sìepìerti kìerja sama sportivitas, dan 

tanggung jawab dalam pìembìelajaran. 

9 

Bìerdasarkan tabel 3 hasil analisis tìerhadap 16 artikìel yang dikaji, pìenìerapan gamifikasi 

dalam pìembìelajaran Pìendidikan Agama Islam (PAI) di ìera digital tìerbukti ìefìektif dalam 

mìeningkatkan motivasi dan minat bìelajar pìesìerta didik, khususnya gìenìerasi Z. Unsur 

pìermainan sìepìerti poin, badgìe, tantangan, dan sistìem pìenghargaan mampu mìenciptakan 

suasana bìelajar yang lìebih mìenarik dan mìenyìenangkan, sìehingga mìendorong pìesìerta didik 

untuk lìebih antusias mìengikuti pìembìelajaran PAI. Hal ini sìejalan dìengan tìemuan bìebìerapa 

pìenìelitian yang mìenyatakan bahwa gamifikasi bìerpìengaruh positif tìerhadap motivasi intrinsik 

dan minat bìelajar pìesìerta didik (Yulianti, 2024). 

Dari aspìek partisipasi dan kìetìerlibatan, litìeratur mìenunjukkan bahwa pìesìerta didik 

mìenjadi lìebih aktif dalam prosìes pìembìelajaran PAI mìelalui aktivitas bìerbasis pìermainan. 

Gamifikasi mìendorong pìesìerta didik untuk tìerlibat sìecara langsung dalam diskusi, kuis 

intìeraktif, maupun pìenyìelìesaian misi pìembìelajaran, sìehingga intìeraksi antara guru dan pìesìerta 
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didik mìeningkat. Tingginya tingkat kìetìerlibatan ini mìenunjukkan bahwa gamifikasi mampu 

mìenciptakan pìembìelajaran yang bìersifat studìent-cìentìerìed dan partisipatif (Ahmad & Lìestari, 

2025). 

Dari aspìek pìemahaman matìeri, hasil sintìesis mìenunjukkan bahwa gamifikasi mìembantu 

pìesìerta didik mìemahami konsìep dan matìeri PAI sìecara lìebih mudah dan mìenyìenangkan. 

Pìenyajian matìeri mìelalui pìermainan, kuis, dan tantangan mìembuat pìesìerta didik tidak mìerasa 

tìerbìebani, sìehingga prosìes kognitif dalam mìemahami ajaran-ajaran Islam dapat bìerlangsung 

sìecara optimal. Gamifikasi juga mìembantu mìempìerkuat daya ingat pìesìerta didik tìerhadap 

matìeri yang dipìelajari (Rahmania ìet al., 2023). Adapun dari aspìek sikap dan karaktìer Islami, 

pìenìerapan gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI tidak hanya bìerdampak pada ranah kognitif, 

tìetapi juga pada pìembìentukan sikap dan karaktìer pìesìerta didik. Aktivitas gamifikasi mìendorong 

tumbuhnya sikap positif sìepìerti kìerja sama, sportivitas, tanggung jawab, dan k ìejujuran dalam 

prosìes pìembìelajaran. Dìengan pìerancangan yang tìepat, gamifikasi dapat mìenjadi sarana ìefìektif 

untuk mìenanamkan nilai-nilai Islami dan mìembìentuk karaktìer rìeligius pìesìerta didik di ìera 

digital (Makmun & AS, n.d.) 

RQ4 : Bagaimana tantangan dan pìeluang pìenìerapan gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI 

di ìera digital? 

Bìerdasarkan hasil analisis 16 artikìel yang tìelah ditìeliti, tìerdapat Sintìesis tantangan dan 

pìeluang gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI sìebagai bìerikut : 

Tabìel 3. Sintìesis tantangan dan pìeluang gamifikasi dalam pìembìelajaran PAI 

No. Aspìek tantangan dan pìeluang  Pìengìembangan pìembahasan PAI di ìera 

digital  

Jumlah  

1 Tantangan konpìetìensi guru  Kìetìerlibatan litìerai digital dan kìemampuan 

dìesain gamifikasi mìenjadi kìendala dalam 

implìemìentasi pìembìelajaran.  

7 

2 Tantangan sarana dan 

prasarana 

Kìetìerbatasan pìerangkat dan aksìes intìernìet 

mìemìengaruhi kìebìerhasilan gamifikasi 

PAI.  

8 

3 Pìeluang inovasi pìembìelajaran Gamifikasi mìembuka pìeluang inovasi 

pìembìelajaran PAI yang lìebih mìenarik dan 

kontìekstual. 

12 

4 Dukungan tìeknologi dan 

kìebijakan  

Pìerkìembangan tìeknologi Pìendidikan dan 

kìebijakan digital sìekolah mìendukung 

pìenìerapan gamifikasi bìerkìelanjutan.  

9 

Bìerdasarkan tabìel 3 sintìesis dan litìeratur yang dianalisis, trìen pìenìelitian mìenunjukkan 

bahwa pìenìerapan gamifikasi dalam pìembìelajaran Pìendidikan Agama Islam (PAI) di ìera digital 

mìenghadirkan tantangan sìekaligus pìeluang yang saling bìerkaitan. Salah satu tantangan utama 

yang banyak diungkap dalam litìeratur adalah kìetìerbatasan kompìetìensi guru, khususnya tìerkait 

litìerasi digital dan kìemampuan dalam mìerancang pìembìelajaran bìerbasis gamifikasi. Bìebìerapa 

pìenìelitian mìenìegaskan bahwa bìelum sìemua guru PAI mìemiliki pìemahaman yang mìemadai 

mìengìenai dìesain gamifikasi yang ìefìektif dan sìesuai dìengan tujuan pìembìelajaran, sìehingga 

pìenìerapannya masih bìersifat tìerbatas dan bìelum optimal (Jaìemani, 2020). Kondisi ini 

mìenunjukkan bahwa kìesiapan sumbìer daya manusia mìenjadi faktor kunci dalam kìebìerhasilan 

implìemìentasi gamifikasi. 

Selain faktor kompetensi guru, keterbatasan sarana dan prasarana sering kali menjadi 

hambatan utama. Berbagai literatur menunjukkan bahwa distribusi perangkat digital dan akses 
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internet yang belum merata masih menjadi kendala serius, terutama pada sekolah-sekolah di 

wilayah dengan fasilitas teknologi yang minim. Kondisi ini berdampak langsung pada 

rendahnya pemanfaatan media gamifikasi, yang akhirnya menghambat efektivitas 

pembelajaran PAI berbasis digital (Eraku et al., 2021). Oleh karena itu, keberhasilan metode 

gamifikasi tidak hanya bergantung pada rancangan instruksional, tetapi juga pada dukungan 

infrastruktur. Penyediaan akses internet di lokasi strategis serta pengadaan proyektor di kelas 

merupakan syarat dasar agar skenario pembelajaran digital dapat berjalan maksimal (Gule et 

al., 2023; Isnaini & Astutik, 2026; Sipayung et al., 2021; Suleman & Idayanti, 2023). 

Di sisi lain, terdapat peluang besar dalam memanfaatkan gamifikasi sebagai instrumen 

inovasi pembelajaran PAI. Metode ini dinilai efektif dalam menciptakan suasana belajar yang 

lebih menarik dan kontekstual bagi Generasi Z yang sudah akrab dengan teknologi. Melalui 

elemen seperti kuis interaktif, tantangan, serta sistem poin dan penghargaan, guru PAI memiliki 

kesempatan untuk mengembangkan strategi mengajar yang lebih kreatif dan bermakna (Arianti, 

2025). Hal ini menjadikan gamifikasi sebagai pendekatan yang sangat relevan untuk 

meningkatkan daya tarik PAI di era digital. Namun, keberhasilan strategi ini tetap bergantung 

pada penyelesaian tantangan non-teknis, seperti peningkatan literasi digital guru serta 

pengelolaan motivasi siswa (Asih et al., 2026; Fadhilah, 2025; Nurjanah et al., 2025; Rusliana 

et al., 2026; Suparmini et al., 2024). 

Lebih jauh lagi, dukungan teknologi pendidikan dan kebijakan sekolah merupakan 

faktor kunci bagi keberlanjutan penerapan gamifikasi. Perkembangan platform digital yang 

disertai kebijakan sekolah yang pro-inovasi memberikan ruang bagi guru PAI untuk 

menerapkan gamifikasi secara lebih terorganisir dan terarah. Kebijakan ini berperan vital dalam 

membangun ekosistem pembelajaran digital yang stabil (Maryati, 2025). Untuk 

mengoptimalkan teknologi dalam PAI, diperlukan integrasi kebijakan yang mendukung 

pemerataan akses sekaligus peningkatan kompetensi pendidik agar mampu memanfaatkan 

internet sebagai sumber belajar yang efektif (Asrofi et al., 2025; Fadhilah, 2025; Fadillah & 

Wardan, 2025; Rusliana et al., 2026; Salmin et al., 2025; Syahrijar et al., 2023). 

Berdasarkan penjelasan di atas, tantangan dan peluang dalam gamifikasi PAI bersifat 

saling berkaitan dan harus dikelola secara seimbang. Masalah kompetensi guru dan 

infrastruktur perlu diselesaikan melalui pelatihan rutin dan penguatan fasilitas teknologi. 

Sementara itu, peluang inovasi dan dukungan kebijakan harus dimanfaatkan secara maksimal 

untuk menjaga kualitas serta relevansi PAI di masa kini. Dengan manajemen yang tepat, 

gamifikasi berpotensi menjadi strategi pembelajaran yang berkelanjutan. Selain itu, materi PAI 

perlu direkonstruksi agar sesuai dengan konteks digital tanpa meninggalkan nilai-nilai dasar 

Islam, di mana teknologi seperti aplikasi seluler dan virtual reality menunjukkan potensi besar 

dalam meningkatkan efektivitas pengajaran (Johariyah & Samsuddin, 2024; Masruroh & Hadi, 

2025; Rastiana et al., 2025; Salmin et al., 2025). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil kajian Systematic Literature Review (SLR) terhadap 16 artikel yang 

relevan, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi merupakan strategi pembelajaran yang efektif 

dan relevan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di era digital, khususnya 

dalam meningkatkan motivasi belajar generasi Z. Gamifikasi dipahami sebagai integrasi 

elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan sistem penghargaan ke dalam 

pembelajaran PAI tanpa menghilangkan substansi nilai-nilai keislaman. Pendekatan ini terbukti 

selaras dengan karakteristik generasi Z yang menyukai pembelajaran visual, interaktif, dan 
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berbasis teknologi digital. Hasil sintesis menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi 

berkontribusi positif terhadap peningkatan motivasi dan minat belajar, partisipasi dan 

keterlibatan aktif peserta didik, pemahaman materi PAI, serta pembentukan sikap dan karakter 

Islami seperti kerja sama, sportivitas, tanggung jawab, dan kejujuran. Strategi gamifikasi yang 

efektif umumnya didukung oleh pemanfaatan platform digital seperti Kahoot, Quizizz, 

Wordwall, dan Learning Management System (LMS), serta dirancang secara pedagogis oleh 

guru PAI dengan mengintegrasikan capaian kompetensi kognitif, afektif, dan psikomotor. 

Namun demikian, kajian ini juga menemukan adanya sejumlah tantangan dalam 

penerapan gamifikasi, terutama terkait keterbatasan kompetensi guru dalam literasi digital dan 

desain gamifikasi, serta kendala sarana dan prasarana seperti keterbatasan perangkat dan akses 

internet. Di sisi lain, perkembangan teknologi pendidikan dan dukungan kebijakan digital 

sekolah membuka peluang besar bagi pengembangan inovasi pembelajaran PAI berbasis 

gamifikasi secara berkelanjutan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa efektivitas 

gamifikasi dalam pembelajaran PAI sangat bergantung pada kesiapan guru, dukungan 

infrastruktur, serta kebijakan pendidikan yang mendukung transformasi digital. Ke depan, 

diperlukan penelitian lanjutan berbasis implementasi empiris untuk menguji secara langsung 

dampak gamifikasi terhadap hasil belajar dan pembentukan karakter Islami peserta didik dalam 

konteks pembelajaran PAI.  
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