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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 konteks pembelajaran non-game dengan tujuan meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pengalaman belajar peserta didik (Azizah et al., 2024). Dalam pembelajaran
PAI, gamifikasi dinilai memiliki potensi besar karena mampu menghadirkan suasana belajar
yang menyenangkan sekaligus tetap berorientasi pada pencapaian tujuan pembelajaran dan
pembentukan karakter Islami (Rizki et al., 2025) Melalui gamifikasi, materi PAI dapat dikemas
secara kontekstual dan interaktif sehingga lebih mudah dipahami dan diminati oleh peserta
didik generasi Z.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
berbasis digital dapat meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, serta hasil belajar siswa
(Nadeem & Oroszlanyova, 2023) Beberapa studi dalam konteks PAI juga melaporkan bahwa
penggunaan kuis digital, permainan edukatif, dan platform pembelajaran berbasis gamifikasi
mampu meningkatkan minat belajar siswa serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
hidup (Adiputro, 2025). Namun demikian, temuan penelitian lain menunjukkan bahwa
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran PAI belum sepenuhnya optimal. Kendala seperti
keterbatasan kompetensi guru dalam merancang konten gamifikasi, kurangnya pemahaman
pedagogis tentang penggunaan elemen game, serta minimnya integrasi nilai-nilai keislaman
dalam desain permainan masih sering ditemukan (Lorenza et al., 2025).

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan (gap) antara potensi ideal
gamifikasi sebagai strategi pembelajaran inovatif dan realitas implementasinya dalam
pembelajaran PAI. Di satu sisi, gamifikasi diyakini mampu meningkatkan motivasi belajar
generasi Z secara signifikan, namun di sisi lain, implementasinya masih menghadapi tantangan
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teknis, pedagogis, dan konseptual. Selain itu, sebagian besar penelitian terdahulu cenderung
bersifat parsial, baik hanya berfokus pada aspek motivasi belajar secara umum maupun terbatas
pada mata pelajaran non-keagamaan. Kajian yang secara khusus mensintesis temuan-temuan
penelitian tentang efektivitas gamifikasi terhadap motivasi belajar dalam konteks pembelajaran
PAI masih relatif terbatas (Khaldi et al., 2023).

Nilai kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada upayanya menyintesis berbagai
hasil penelitian tentang gamifikasi dalam pembelajaran PAI dengan fokus khusus pada motivasi
belajar generasi Z dalam konteks transformasi pembelajaran di era digital. Berbeda dengan
penelitian sebelumnya yang cenderung menyoroti aspek teknis atau manfaat gamifikasi secara
umum, penelitian ini mengintegrasikan dimensi pedagogis, karakteristik generasi Z, serta nilai-
nilai keislaman dalam satu kerangka analisis yang komprehensif. Dengan demikian, hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis bagi pengembangan kajian
pembelajaran PAI berbasis digital, serta kontribusi praktis bagi guru PAI, sekolah, dan
pengambil kebijakan dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih adaptif, efektif, dan
relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan bantuan
software Covidence untuk meninjau artikel berdasarkan standar publikasi, database, dan
kriteria inklusi dan eksklusi (Wulandari et al., 2024) Data yang digunakan adalah artikel
terindeks dalam Scopus, diperoleh dari database Scopus dan Publish or Perish. Studi ini
mencakup publikasi dari 2020 hingga 2025 untuk menangkap tren terbaru dalam teknologi
pendidikan dan memastikan relevansi temuan dengan tantangan saat ini. Sebanyak 225
publikasi terkait kata kunci yang digunakan ditemukan di kedua database tersebut. Untuk
menjaga kualitas dan reproduktifitas, Item Pelaporan Pilihan untuk Tinjauan Sistematis dan
Meta-Analisis (PRISMA) digunakan sebagai pedoman, mengikuti enam tahapan : merumuskan
pertanyaan penelitian, menentukan kriteria seleksi literatur, menyusun strategi pencaharian
data, melakukan penilaian kualitas artikel, mengumpulkan dan menganalisis data serta
mengidentifikasikan kemungkinan penyimpangan protokol (Thoyyibah et al., 2026)

Perumusan Pertanyaan Penelitian (Research Questions)

Pertanyaan penelitian dirumuskan sebagai acuan dalam mengarahkan proses pencaharian
dan seleksi data literatur. Adapun pertanyaan penelitian dalam kajian ini adalah:

RQI1 : Bagaimana konsep dan prinsip dasar gamifikasi diterapkan dalam pembelajaran
agama islam (PAIJ) di era digital ?

RQ2 : Bagaimana bentuk dan strategi penerapan gamifikasi dalam pembelajaran PAI ?

RQ3 : Bagaimana efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran PAI ?

RQ4 : Bagaiamana tantangan dan peluang yang dihadapi dalam penerapan gamifikasi pada

pembelajaran PAI di era digital ?
1. Penetuan Kriteria seleksi (Inklusi dan Eksklusi)

Agar Literatur yang dianalisis sesuai dengan fokus kajian,peneliti menetapkan kriteria
inklusi dan eksklusi sebagaimana tersaji pada tabel 1 berikut :
Tabel 1 kriteria inklusi dan ekslusi

Kriteria Inklusi Kriteria Ekslusi

Artikel nasional atau internasional yang Artikel yang tidak berkaitan dengan
membahas gamifikasi dalam pembelajaran | gamifikasi dalam pembelajaran PAI di era
PAI di era digital digital
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Artikel yang secara spesifik membahas Artikel yang tidak spesifik membahas
gamifikasi dalam pembelajaran PAI. gamifikasi dalam pembelajaran PAL
Artikel yang diterbitkan dalam kurun waktu | Artikel yang diterbitkan sebelum tahun
enam tahun terakhir waktu 2020-2025 2020.

Artikel yang berasal dari database seperti Artikel dari sumber yang tidak terindeks
google scholar, SINTA, portal Garuda, secara akademik atau tidak valid
ResearchGate

Artikel yang ditulis dalam bahasa Indonesia | Artikel yang menggunakan bahasa selain
atau Inggris Indonesia dan Inggris.

2. Strategi Penelusuran Literatur

Penelusuran literatur dilakukan dengan menggunakan kombinasi kata kunci:(
"Islamic religius education", "learning", "digital era", “ gamification”, *“ motivation fo
learning” dan ““ generation Z’). Rentang publikasi dibatasi pada tahun 2020-2025 untuk
merepresentasikan perkembangan pembelajaran PAI di era digital. Proses pencarian
difokuskan pada judul, abstrak, dan kata kunci, serta diperluas ke teks penuh apabila
diperlukan.

Artikel diperoleh dari berbagai basis data yang kredibel, meliputi Google Scholar,
SINTA, Portal Garuda, DOAJ, ResearchGate, dan ScienceDirect. Seluruh artikel yang
ditemukan kemudian diimpor ke platform Covidence, yaitu aplikasi berbasis web yang
digunakan untuk mendukung proses Systematic Literature Review (SLR). Melalui
Covidence, dilakukan penghapusan duplikasi, penyaringan judul dan abstrak, peninjauan
teks penuh, serta penilaian kualitas berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah
ditetapkan. Dari total 225 artikel yang diimpor ke dalam Covidence, sebanyak 16 artikel
dinyatakan memenuhi kriteria penilaian kualitas (QA1, QA2, dan QA3) dan layak dianalisis
lebih lanjut dalam kajian Systematic Literature Review (SLR).

Review Summary & Settings B PRISMA

o This review is part of a trial and is restricted to screening 500 records. To remove this limit, upgrade to a paid plan. Upgrade plan

Import references 0 total duplicates removed ~
Title and abstract screening Oirrelevant O studies to screen

Team progress

(14
225 Done 0O @ conflicts yunita ,
0 One Vote 0 No Votes you have screened 225 studies

B Team settings

Gambar 1. Penyaringan literature menggunakan covidance
Alur proses seleksi literatur dalam kajian ini merujuk pada pedoman PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). Diagram berikut menyajikan
secara visual tahapan proses mulai dari identifikasi awal artikel, proses screening, penilaian
kelayakan, hingga artikel yang akhirnya diikutkan dalam sintesis kajian. Diagram ini
memberikan gambaran yang sistematis dan transparan mengenai bagaimana data literatur
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dikumpulkan dan disaring sesuai kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditentukan dapat
dilihat pada gambar 2.

Scopus (n = 225)

Studies from databases/registers (n = 225)

References from other sources (n =)
Citation searching (n =)
Grey literature (n=)

Identification

1

s(n=)

= 0)

| Studies screened (n = 200)

Studies excluded (n = 43)

¥

¥

a0

=
s
&

2

I Studies assessed for eligibility (n = 136)

| Studies sought for retrieval (n = 157) H Studies not retrieved (n = 21)

Studies excluded (n = 84)
close access (n = 21

4

E I Studies included in review (n = 73)

18th September 2025

—————————————————————————————————————

H
i Included studies ongoing (n = 0)
i Studies awaiting classification (n = 0)

_____________________________________

Gambar 2. Diagram PRISMA

3. Penilaian Kualitas ( Quality Assesment)
Setiap artikel yang diperoleh melalui penelusuran awal akan di evaluasi berdasarkan

tiga kriteria berikut :
QAL : Apakah artikel diterbitkan pada rentang 2020- 2025?
QA2 : Apakah artikel membahas secara eksplisit tantangan efektivitas gamifikasi terhadap
motivasi belajar generasi Z ?
QA3 : Apakah artikel mengkaji pembelajaran PAI di era digital tentang efektivitas gamifikasi
terhadap motivasi belajar generasi Z ?
Artikel yang memenubhi seluruh kriteria diberi skor “YA” dan dilanjutkan ke tahap sintesis data,
sedangkan artikel yang tidak memenuhi setidaknya dua kriteria diberi skor “Tidak™ dan akan
dieliminasi dapat dilihat pada tabel 2.
Tabel 2. Hasil penilaian kualitas (Quality Assesment)

No. | Penulis, Tahun, Judul Artikel QA1 | QA2 | QA3 | Hasil
Jurnal

1 S. Carlier, et al (2020) | Empowering children with Y X X X
Sensors, diterbitkan ASD and their parents: Design
oleh MDPI. of a serious game for anxiety

and stress reduction

2 Chung Kwan Lo dan | A comparison of flipped Y Y Y YA

Khe Foon Hew (2023) | learning with gamification,
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Educational traditional learning, and online
Technology & Society | independent study: the effects
on students’ mathematics
achievement and cognitive
engagement
Muhammad Awais Adaptive gamification in e- Y Y Y YA
Hassan learning based on students’
Ume Habiba learning styles
Fiaz Majeed
Muhammad Shoaib
(2020) Interactive
Learning
Environments,
diterbitkan oleh
Taylor & Francis
Nikoletta-Zampeta The effect of challenge-based Y Y Y YA
Legaki, Nannan Xi, gamification on learning: An
Juho Hamari, Kostas | experiment in the context of
Karpouzis (2020) statistics education
International Journal
of Human-Computer
Studies, Elsevier
Lisa-Maria Putz, Can gamification help to Y Y Y YA
Florian Hofbauer, dan | improve education? Findings
Horst Treiblmaier from a longitudinal study
(2020) Computers in
Human Behavior,
diterbitkan oleh
Elsevier
Lin Zhang, Zhen Gamification and online Y Y Y YA
Shao, Xiaotong Li, impulse buying: The
Yugqgiang Feng (2020) | moderating effect of gender and
Elsevier, melalui age
jurnal International
Journal of Information
Management
Murillo-Zamorano et | Gamification and active Y Y Y YA
al. (2021) learning in higher education: is
International Journal | it possible to match digital
of Educational society, academia and students’
Technology in Higher | interests
Education
(Springer/Open
Access)
Zi-Yu Liu, Zaffar Using the Concept of Game- Y Y Y YA
Ahmed Shaikh, Farida | Based Learning in Education
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Gazizova (2020)
jurnal iJJET
(International Journal
of Emerging
Technologies)
9 Alberto Ferriz-Valero, | Gamification in Physical Y Y Y YA
at al (2020) Education: Evaluation of
International Journal | Impact on Motivation and
of Environmental Academic Performance within
Research and Public Higher Education
Health, penerbit
adalah MDPL
10 | K. T. Cheung at al Application of the Educational | Y Y Y YA
(2021) Frontiers in Game to Enhance Student
Education, Frontiers Learning
Media S.A.
11 | Katrin Bovermann Towards a motivational design | Y Y Y YA
dan Thomas Bastiaens | Connecting gamification user
(2020) Research and | types with learning activities in
Practice in online distance education
Technology Enhanced
Learning, diterbitkan
secara daring oleh
SpringerOpen
12 | José-Maria Campillo- | Gamification in Higher Y Y Y YA
Ferrer (2020) MDPI, | Education: Impact on Student
dalam jurnal Motivation and the Acquisition
Sustainability of Social and Civic Key
Competencies
13 | Lucas Whittaker at al | Go with the flow’ for Y Y Y YA
(2021) International gamification and sustainability
Journal of Information | marketing
Management,
diterbitkan oleh
Elsevier
14 | Oliveira, et al.(2022) | The effects of personalized Y Y Y YA
Smart Learning gamification on students’ flow
Environments (Jurnal | experience, motivation, and
internasional) enjoyment
15 | Janaka Jayalath dan Gamification to Enhance Y Y Y YA
Vatcharaporn Motivation and Engagement in
Esichaikul (2020) Blended eLearning for
Springer Nature Technical and Vocational
Education and Training
16 | Xiuhan Lidan Exploring the effects of Y Y Y YA
Samuel Kai Wah Chu | gamification pedagogy on
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(2020) British children’s reading: A mixed-
Educational Research | method study on academic
Association (British performance, reading-related
Journal of Educational | mentality and behaviors, and
Technology) sustainability

4. Pengumpulan dan Analisis Data
Pengumpulan data dilakukan melalui pencarian dan pemilihan artikel yang relevan
dari database Scopus dan platform Publish or Perish menggunakan kata kunci terkait seperti
"Islamic religius education", "learning", "digital era", * gamification™, *“ motivation to
learning” dan “ generation 2 . Artikel yang memenuhi kriteria inklusi kemudian diimport
ke platform Covidence untuk dilakukan proses penyaringan dan penilaian kualitas
berdasarkan tiga kriteria utama (QA1, QA2, QA3). Setelah proses seleksi, data dari artikel
yang terpilih dianalisis secara sistematis dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif,
termasuk merangkum temuan utama, tren, dan strategi yang diusulkan dalam literatur terkait.
5. Validasi protokol dan Keterbatasan
Validasi protokol dilakukan dengan mengikuti pedoman PRISMA, memastikan
transparansi dan sistematis dalam proses identifikasi, penyaringan, dan penilaian kualitas
artikel. Setiap tahapan dilakukan secara berulang dan diverifikasi oleh tim peneliti untuk
mengurangi subjektivitas dan bias. Keterbatasan dari studi ini meliputi potensi bias seleksi
artikel, terbatasnya jumlah artikel yang memenuhi kriteria tertentu, serta variasi interpretasi
hasil dari sumber yang berbeda. Selain itu, proses pengumpulan data terbatas pada database
tertentu dan bahasa artikel yang digunakan (Indonesia dan Inggris), sehingga mungkin ada
artikel relevan yang terlewatkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini merupakan kajian literature systematis (Systematic Literature
Review/SLR) yang bertujuan menganalisis secara komperhensifi penerapan konsep dan prinsip
dasar gamifikasi dalam pembelajaran PAI di era digital: Systematic literatura review.
Berdasarkan seleksi dan analisis terhadap 16 artikel jurnal yang memenuhi kriteria inklusi,
berikut ini adalah paparan hasil berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan:
RQ1 : Bagaimana konsep dan prinsip dasar gamifikasi diterapkan dalam pembelajaran
pendidikan agama islam (PAI) di era digital ?

Berdasarkan hasil analisis 16 artikel yang telah diteliti, terdapat beberapa tren Sintesis
Konsep dan Prinsip Gamifikasi dalam Pembelajaran PAI sebagai berikut :

Tabel 1. Sintesis Konsep dan Prinsip Gamifikasi dalam Pembelajaran PAI

No. | Aspek yang dikaji Pengembangan pembahasan PAI di Jumlah
era digital
1 Konsep Gamifikasi dalam Gamifikasi dipahami sebagai integrasi | 14
Pembelajaran PAI elemen permainan seperti poin, level,

tantangan, dan  reward dalam
pembelajaran PAI tanpa mengubah
substansi nilai-nilai keislaman.

2 Prinsip dasar gamifikasi Prinsip gamifikasi meliputi pemberian | 12
tantangan, umpan balik langsung, dan
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sistem penghargaan yang mendorong
motivasi belajar intrinsik dan
ekstrinsik peserta didik.

3 Keterkaitan gamifikasi dengan Gamifikasi dalam PAI menekankan 13
nilai islam internalisasi nilai kejujuran, disiplin,
kerja sama, dan tanggung jawab
melalui aktivitas permainan edukatif.
4 Relevansi dengan karakteristik Gamifikasi relevan dengan 10
generasi Z karakteristik Generasi Z yang
menyukai pembelajaran visual,
interaktif, dan berbasis teknologi
digital.

Berdasarkan Tabel 1 dan hasil analisis terhadap 16 artikel yang ditelaah, tren penelitian
menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dipahami
sebagai strategi pedagogis yang mengintegrasikan elemen-elemen permainan, seperti poin,
level, tantangan, dan sistem penghargaan, ke dalam proses pembelajaran tanpa menghilangkan
substansi nilai-nilai keislaman. Mayoritas literatur menegaskan bahwa gamifikasi tidak
dimaksudkan untuk menjadikan pembelajaran sebagai permainan semata, melainkan sebagai
pendekatan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik melalui pengalaman
belajar yang lebih menarik dan bermakna (Lorenza et al., 2025). Dalam konteks PAI,
pendekatan ini dinilai relevan karena mampu mengemas materi keagamaan secara kontekstual
dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran di era digital.

Selain aspek konseptual, literatur juga menyoroti prinsip-prinsip dasar gamifikasi yang
diterapkan dalam pembelajaran PAI. Prinsip tersebut meliputi pemberian tantangan yang
bertahap, umpan balik langsung, serta sistem penghargaan yang dirancang untuk mendorong
motivasi belajar baik secara intrinsik maupun ekstrinsik. Penelitian menunjukkan bahwa
penerapan prinsip-prinsip ini mampu meningkatkan partisipasi aktif peserta didik serta
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih dinamis (Khaldi et al., 2023). Dalam
pembelajaran PAI, umpan balik yang cepat dan penghargaan simbolik, seperti badge atau skor,
dapat memperkuat rasa pencapaian peserta didik sekaligus mendorong mereka untuk terus
terlibat dalam proses pembelajaran nilai-nilai Islam secara konsisten (Alfurgan, 2025).

Tren penting lain yang ditemukan dalam literatur adalah keterkaitan gamifikasi dengan
internalisasi nilai-nilai Islam. Sejumlah studi menegaskan bahwa gamifikasi dalam
pembelajaran PAI tidak hanya berorientasi pada peningkatan motivasi belajar, tetapi juga
diarahkan untuk menanamkan nilai kejujuran, disiplin, kerja sama, dan tanggung jawab melalui
aktivitas permainan edukatif yang terstruktur (Desy Safitri et al., 2024). Elemen permainan
dirancang sedemikian rupa agar selaras dengan tujuan pembelajaran PAI, sehingga peserta
didik tidak hanya memperoleh pemahaman kognitif, tetapi juga mengalami proses
pembelajaran afektif dan pembiasaan perilaku Islami.

Lebih lanjut, hasil sintesis menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki relevansi yang kuat
dengan karakteristik Generasi Z. Generasi ini dikenal memiliki preferensi terhadap
pembelajaran visual, interaktif, dan berbasis teknologi digital. Literatur mengungkapkan bahwa
penggunaan media gamifikasi, seperti kuis digital, permainan edukatif, dan aplikasi berbasis
poin dan level, mampu meningkatkan minat belajar Generasi Z dalam pembelajaran PAI karena
sesuai dengan gaya belajar dan kebiasaan mereka dalam berinteraksi dengan teknologi
(Supratama, 2025). Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi bukan hanya sebuah inovasi
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pedagogis, tetapi juga respons strategis terhadap perubahan karakteristik peserta didik di era
digital.

Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa konsep dan prinsip dasar
gamifikasi dalam pembelajaran PAI menekankan pada integrasi elemen permainan yang selaras
dengan nilai-nilai Islam, penerapan prinsip motivasional yang terstruktur, serta penyesuaian
dengan karakteristik Generasi Z. Pendekatan ini berpotensi besar untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran PAI di era digital, khususnya dalam membangun motivasi belajar dan
keterlibatan peserta didik. Namun, efektivitas gamifikasi sangat bergantung pada kemampuan
guru dalam merancang aktivitas pembelajaran yang bermakna dan berorientasi pada tujuan
pendidikan Islam, bukan sekadar pada aspek permainan semata.

RQ?2 : Bagaimana bentuk dan strategi penerapan gamifikasi dalam pembelajaran PAI ?

Berdasarkan hasil analisis 16 artikel yang telah diteliti, terdapat bebrapa Sintesis Bentuk
dan Strategi Penerapan Gamifikasi dalam Pembelajaran PAI sebagai berikut :

Tabel 2. Sintesis Bentuk dan Strategi Penerapan Gamifikasi dalam Pembelajaran PAI
No. | Aspek Strategi gamifikasi Penjelasan/ Temuan dalam literatur Jumlah

1 Media dan platform digital Gamifikasi diterapkan melalui 11
platform digital seperti Kahoot,
Quizizz, Wordwall, Educandy, serta
LMS (Google Classroom dan
Moodle).

2 Bentuk aktivitas gamifikasi Bentuk gamifikasi meliputi kuis 13
interaktif, misi pembelajaran,
leaderboard, sistem poin dan badge
dalam pembelajaran PAI

3 Peran Guru PAI Guru berperan sebagai perancang 9
pembelajaran yang mengintegrasikan
gamifikasi secara pedagogis dan
sesuai tujuan pembelajaran PAI

4 Integrasi dengan Tujuan Strategi gamifikasi disesuaikan dengan | 8
Pembelajaran capaian kompetensi kognitif, afektif,
dan psikomotor dalam pembelajaran
PAL

Berdasarkan tabel 2 analisis terhadap 16 artikel yang ditelaah, strategi gamifikasi dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di era digital menunjukkan kecenderungan
pemanfaatan media dan platform digital sebagai sarana utama implementasi gamifikasi.
Gamifikasi banyak diterapkan melalui platform seperti Kahoot, Quizizz, Wordwall, Educandy,
serta Learning Management System (LMS) seperti Google Classroom dan Moodle. Platform-
platform tersebut dinilai efektif dalam menciptakan pembelajaran PAI yang interaktif, fleksibel,
dan sesuai dengan karakteristik generasi Z yang terbiasa dengan penggunaan teknologi digital
(Mahmubi & Homaidi, 2025).

Dari sisi bentuk aktivitas gamifikasi, literatur menunjukkan bahwa strategi gamifikasi
diwujudkan melalui kuis interaktif, misi pembelajaran, sistem poin, badge, serta leaderboard.
Bentuk aktivitas tersebut dirancang untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik,
menumbuhkan motivasi belajar, serta menciptakan suasana kompetitif yang positif dalam
pembelajaran PAI. Aktivitas gamifikasi ini mampu mendorong peserta didik untuk lebih aktif
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berpartisipasi tanpa menghilangkan substansi nilai-nilai keislaman yang menjadi tujuan utama
pembelajaran PAI (Sandiah & Rifa’i, 2025).

dari aspek peran Guru PAI, hasil sintesis literatur menunjukkan bahwa guru memiliki
peran strategis sebagai perancang dan fasilitator pembelajaran berbasis gamifikasi. Guru PAI
dituntut untuk mampu mengintegrasikan elemen permainan secara pedagogis, kontekstual, dan
selaras dengan tujuan pembelajaran. Peran guru tidak hanya sebatas pengguna media digital,
tetapi juga sebagai pengarah agar gamifikasi tetap berorientasi pada pembentukan karakter
religius dan internalisasi nilai-nilai Islam (Dahlan, 2021).

Adapun dari aspek integrasi dengan tujuan pembelajaran, strategi gamifikasi dalam
pembelajaran PAI disesuaikan dengan capaian kompetensi peserta didik yang meliputi ranah
kognitif, afektif, dan psikomotor. Gamifikasi tidak hanya diarahkan untuk meningkatkan
pemahaman materi PAI, tetapi juga untuk menumbuhkan sikap religius dan membiasakan
pengamalan ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, penerapan gamifikasi
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran PAI secara holistik di era digital (Nasri, 2023).
RQ3 : Bagaimana efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar PAI
Generasi Z.?

Berdasarkan hasil analisis 16 artikel yang telah diteliti, terdapat Sintesis Efektivitas
Gamifikasi terhadap Motivasi Belajar PAI menurut hasil penelitian terdahulu

sebagai berikut :
Tabel 3. Hasil Sintesis Efektivitas Gamifikasi terhadap Motivasi Belajar PAI menurut
hasil penelitian terdahulu

No. | Aspek efektivitas Pengembangan pembahasan PAI di era Jumlah
digital

1 Motivasi dan minat belajar Gamifikasi meningkatkan motivasi dan 15
minat belajar PAI peserta didik generasi Z.

2 Partisipasi dan keterlibatan Peserta didik lebih aktif dan terlibat dalam | 13

pembelajaran PAI melalui aktivitas
berbasis permainan.

3 Pemahaman materi Gamifikasi membantu meningkatkan 11
pemahaman konsep dan materi PAI secara
lebih menyenangkan.

4 Sikap dan karakter Islami Gamifikasi mendorong sikap positif 9
seperti kerja sama sportivitas, dan
tanggung jawab dalam pembelajaran.

Berdasarkan tabel 3 hasil analisis terhadap 16 artikel yang dikaji, penerapan gamifikasi
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di era digital terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik, khususnya generasi Z. Unsur
permainan seperti poin, badge, tantangan, dan sistem penghargaan mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, sehingga mendorong peserta didik
untuk lebih antusias mengikuti pembelajaran PAI. Hal ini sejalan dengan temuan beberapa
penelitian yang menyatakan bahwa gamifikasi berpengaruh positif terhadap motivasi intrinsik
dan minat belajar peserta didik (Yulianti, 2024).

Dari aspek partisipasi dan keterlibatan, literatur menunjukkan bahwa peserta didik
menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran PAI melalui aktivitas berbasis permainan.
Gamifikasi mendorong peserta didik untuk terlibat secara langsung dalam diskusi, kuis
interaktif, maupun penyelesaian misi pembelajaran, sehingga interaksi antara guru dan peserta
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didik meningkat. Tingginya tingkat keterlibatan ini menunjukkan bahwa gamifikasi mampu
menciptakan pembelajaran yang bersifat student-centered dan partisipatif (Ahmad & Lestari,
2025).

Dari aspek pemahaman materi, hasil sintesis menunjukkan bahwa gamifikasi membantu
peserta didik memahami konsep dan materi PAI secara lebih mudah dan menyenangkan.
Penyajian materi melalui permainan, kuis, dan tantangan membuat peserta didik tidak merasa
terbebani, sehingga proses kognitif dalam memahami ajaran-ajaran Islam dapat berlangsung
secara optimal. Gamifikasi juga membantu memperkuat daya ingat peserta didik terhadap
materi yang dipelajari (Rahmania et al., 2023). Adapun dari aspek sikap dan karakter Islami,
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran PAI tidak hanya berdampak pada ranah kognitif,
tetapi juga pada pembentukan sikap dan karakter peserta didik. Aktivitas gamifikasi mendorong
tumbuhnya sikap positif seperti kerja sama, sportivitas, tanggung jawab, dan kejujuran dalam
proses pembelajaran. Dengan perancangan yang tepat, gamifikasi dapat menjadi sarana efektif
untuk menanamkan nilai-nilai Islami dan membentuk karakter religius peserta didik di era
digital (Makmun & AS, n.d.)

RQ4 : Bagaimana tantangan dan peluang penerapan gamifikasi dalam pembelajaran PAI
di era digital?

Berdasarkan hasil analisis 16 artikel yang telah diteliti, terdapat Sintesis tantangan dan
peluang gamifikasi dalam pembelajaran PAI sebagai berikut :

Tabel 3. Sintesis tantangan dan peluang gamifikasi dalam pembelajaran PAI

No. | Aspek tantangan dan peluang | Pengembangan pembahasan PAI di era Jumlah
digital
1 Tantangan konpetensi guru Keterlibatan literai digital dan kemampuan | 7

desain gamifikasi menjadi kendala dalam
implementasi pembelajaran.

2 Tantangan sarana dan Keterbatasan perangkat dan akses internet | 8
prasarana memengaruhi keberhasilan gamifikasi
PAL
3 Peluang inovasi pembelajaran | Gamifikasi membuka peluang inovasi 12
pembelajaran PAI yang lebih menarik dan
kontekstual.
4 Dukungan teknologi dan Perkembangan teknologi Pendidikan dan | 9
kebijakan kebijakan digital sekolah mendukung

penerapan gamifikasi berkelanjutan.

Berdasarkan tabel 3 sintesis dan literatur yang dianalisis, tren penelitian menunjukkan
bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di era digital
menghadirkan tantangan sekaligus peluang yang saling berkaitan. Salah satu tantangan utama
yang banyak diungkap dalam literatur adalah keterbatasan kompetensi guru, khususnya terkait
literasi digital dan kemampuan dalam merancang pembelajaran berbasis gamifikasi. Beberapa
penelitian menegaskan bahwa belum semua guru PAI memiliki pemahaman yang memadai
mengenai desain gamifikasi yang efektif dan sesuai dengan tujuan pembelajaran, sehingga
penerapannya masih bersifat terbatas dan belum optimal (Jaemani, 2020). Kondisi ini
menunjukkan bahwa kesiapan sumber daya manusia menjadi faktor kunci dalam keberhasilan
implementasi 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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