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ABSTRAK 

Skripsi ini berjudul ― Strategi Guru Fikih Dalam Pembelajaran Berbasis 

Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Di MTs N 7 Agam‖ 

oleh Asmanita 2121074, Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas 

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Universitas Islam Negeri Sjecj M. Djamil Djambek 

Bukittinggi, tahun 2026. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh ditemukannya praktik pembelajaran 

yang unik dalam mata pelajaran Fikih di MTs N 7 Agam, guru 

mengimplementasikan pembelajaran berbasis gamification secara adaptif dan 

konsisten melalui perpaduan gamifikasi berbasis teknologi dan nonteknologi. 

Guru fikih memanfaatkan perangkat teknologi seperti proyektor dan laptop dalam 

pemanfaatkan gamification dalam pembelajaran. Dimana guru bukan hanya 

berperan sebagai pengajar tetapi juga fasilitator yang mampu mengintegrasikan 

pembelajaran yang utuh dan adaptif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan strategi guru fikih dalam pembelajaran berbasis gamification 

untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa dan menjelaskan factor pendukung 

dan penghambat pemanfaatan gamification untuk meningkatkan keaktifan belajar 

siswa. 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif deskriptif. Pengumpulan data 

dilakukan dengan metode observasi, wawancara dan dokumentasi. Informan kunci 

dalam penelitian ini adalah Guru fikih MTs N 7 Agam di kelas VIII 1 dan 5 orang 

informan pendukung yaitu siswa siswi kelas VIII 1 berdasarkan teknik purposive 

sampling. Analisis data menggunakan model analisis yang dikemukakan oleh 

Miles dan Huberman.  

Berdasarkan hasil penelitian penulis, maka dapat disimpulkan 1) strategi 

pembelajaran berbasis gamification dilakukan secara sistematis melalui tahapan 

memberikan motivasi dan perhatian, menjelaskan tujuan pembelajaran, 

mengingatkan kompetensi prasyarat, memberikan stimulus, memberikan petunjuk 

belajar, menimbulkan penampilan siswa, memberikan umpan balik, menilai 

penampilan siswa, serta memperkuat retensi. Strategi tersebut dipadukan dengan 

pemanfaatan berbagai media gamifikasi digital dan non digital. Penerapan strategi 

tersebut terbukti mampu meningkatkan keaktifan belajar siswa yang ditunjukkan 

melalui keterlibatan aktif dalam mengerjakan tugas, keberanian bertanya dan 

menerapkan pengetahuan yang diperoleh dalam pembelajaran. 2) keberhasilan ini 

tidak terlepas dari dukungan sekolah yang menyediakan fasilitas seperti 

proyektor, jaringan interner dan ruang IT Board dan bagaimana kreativitas guru 

dalam menyusun gamification dalam pembelajaran. 3) Keunikan yang paling 

utama terlihat pada bagaimana cara guru Fikih tidak membatasi diri pada satu 

jenis gamificaton saja tetapi memadukan berbagai bentuk gamification dalam 

pembelajaran secara konsisten. Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa 

penerapan strategi pembelajaran berbasis gamification dapat dijadikan sebagai 

alternatif pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan keaktifan belajar 

siswa pada mata pelajaran Fikih maupun mata pelajaran lainnya.  

Kata Kunci: Strategi, Pembelajaran Fikih, Gamification, Keaktifan Siswa 
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ABSTRACT 

This thesis is titled "The Fiqh Teacher's Strategy in Gamification-Based 

Learning to Enhance Student Learning Engagement at MTs N 7 Agam," authored 

by Asmanita (Student ID 2121074) from the Islamic Religious Education Study 

Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic University 

(UIN) Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi. 2026 

This study was motivated by the discovery of a unique teaching practice in 

the Fiqh course at MTs N 7 Agam, where teachers implement gamification-based 

learning in an adaptive and consistent manner through a combination of 

technology-based and non-technology-based gamification. Fiqh teachers utilize 

technological devices such as projectors and laptops in applying gamification to 

their teaching. In this context, teachers serve not only as instructors but also as 

facilitators capable of integrating holistic and adaptive learning. This study aims 

to describe the strategies employed by fiqh teachers in gamification-based 

learning to enhance student engagement and to identify the factors that support 

and hinder the use of gamification in improving student engagement. 

Data collection was conducted through observation, interviews, and 

documentation. The key informant was the Fiqh teacher of class VIII-1 at MTs N 

7 Agam, while five supporting informants students from class VIII-1 were selected 

using purposive sampling. Data analysis was performed using the model 

proposed by Miles and Huberman.  

Based on the research findings, it can be concluded that: 1) the 

gamification-based learning strategy is executed systematically through stages 

involving generating motivation and attention, explaining learning objectives, 

recalling prerequisite competencies, providing stimuli, offering learning 

instructions, eliciting student performance, providing feedback, assessing 

performance, and reinforcing retention. This strategy integrates various digital 

and non-digital gamification media. Its implementation has proven effective in 

enhancing student learning engagement, evidenced by active participation in 

completing assignments, the confidence to ask questions, and the application of 

knowledge gained during lessons. 2) This success is attributed to school support 

specifically the provision of facilities such as projectors, internet access, and an 

IT Board room as well as the teacher's creativity in designing gamification 

elements for the learning process. 3) A key unique feature lies in the fact that the 

Fiqh teacher does not limit themselves to a single type of gamification but 

consistently integrates various forms of gamification into instruction. The 

implications of this study suggest that the implementation of gamification based 

learning strategies can serve as an innovative alternative capable of enhancing 

student engagement in Fiqh lessons as well as in other subjects. 

 

Keywords: Strategy, Fiqh Learning, Gamification, Student Engagement 
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 الملخص

ْزِ الأطشٔحخ ثؼُٕاٌ "اعزشارٛدٛخ انًؼهى انفقٓٙ فٙ انزؼهى انقبئى ػهٗ انزهؼٛت نزحغٍٛ َشبط رؼهى انطبنت فٙ 

ٕخٕ ػدى" ثقهى أعًبَٛزب دٔا عبرٕ دٔا عبرٕ َٕل رٕخِٕ إيجبد ، ثشَبيح دساعخ انزشثٛخ يذسعخ رغُبٔٚخ ر

انذُٚٛخ الإعلايٛخ كهٛخ انزشثٛخ ٔرذسٚت انًؼهًٍٛ انؼهٕو خبيؼخ انذٔنخ الإعلايٛخ عدٛكح و. خًٛم خًجك 

 ثٕكٛزُدٙ ، عُخ أنفبٌ اثُبٌ عزخ

فشٚذح فٙ انًٕاد انفقٓٛخ فٙ يذسعخ رغُبٔٚخ َٛدش٘ انذافغ ٔساء ْزا انجحث ْٕ اكزشبف يًبسعبد انزؼهى ان

رٕخِٕ ػدى, ٚقٕو انًؼهًٌٕ ثزُفٛز انزؼهى انقبئى ػهٗ انزهؼٛت ثشكم ركٛفٙ ٔثبثذ يٍ خلال يضٚح يٍ انزهؼٛت 

انقبئى ػهٗ انزكُٕنٕخٛب ٔغٛش انزكُٕنٕخٙ. ٚغزخذو يؼهًٕ انفقّ الأخٓضح انزكُٕنٕخٛخ يثم أخٓضح انؼشض 

ش انًحًٕنخ فٙ اعزخذاو انزهؼٛت فٙ انزؼهى. حٛث لا ٚؼًم انًؼهًٌٕ فقظ كًؼهًٍٛ ٔنكٍ أٚضب ٔأخٓضح انكًجٕٛر

يٛغشٍٚ قبدسٍٚ ػهٗ ديح انزؼهى انكبيم ٔانزكٛفٙ. رٓذف ْزِ انذساعخ إنٗ ٔصف اعزشارٛدٛبد يؼهًٙ انفقّ 

ًثجطبد لاعزخذاو فٙ انزؼهى انقبئى ػهٗ انزهؼٛت نزحغٍٛ َشبط رؼهى انطلاة ٔششذ انؼٕايم انذاػًخ ٔان

 .انزهؼٛت نزحغٍٛ َشبط رؼهى انطلاة

ْزِ انذساعخ ْٙ ثحث َٕػٙ ٔصفٙ. رى خًغ انجٛبَبد ػٍ طشٚق انًشاقجخ ٔانًقبثهخ ٔانزٕثٛق. انًخجشٍٚ 

انشئٛغٍٛٛ فٙ ْزِ انذساعخ ْٕ يذسط فقّ يذسعخ رغُبٔٚخ َٛدش٘ رٕخِٕ آغبو فٙ انصف انثبيٍ الأٔل 

ْى طلاة انصف انثبيٍ الأٔل ثُبء ػهٗ رقُٛخ أخز انؼُٛبد انٓبدفخ. رحهٛم ٔانخبيظ انًخجشٍٚ انذاػًٍٛ 

  .انجٛبَبد ثبعزخذاو انًُٕرج انزحهٛهٙ انز٘ اقزشحّ يبٚهض ْٕٔثشيبٌ

( ٚزى رُفٛز اعزشارٛدٛبد انزؼهى انقبئًخ ػهٗ انزهؼٛت  ١ثُبء ػهٗ َزبئح ثحث انًؤنف ، ًٚكٍ الاعزُزبج أٌ 

رٕفٛش انذافغ ٔالاْزًبو ، ٔششذ أْذاف انزؼهى ، ٔرزكٛش انكفبءاد الأعبعٛخ ، ثشكم يُٓدٙ يٍ خلال يشاحم 

ٔرٕفٛش انزحفٛض ، ٔرٕفٛش رؼهًٛبد انزؼهى ، ٔانزغجت فٙ أداء انطلاة ، ٔرقذٚى انًلاحظبد ، ٔرقٛٛى أداء 

قًٛخ ٔغٛش انطلاة ، ٔرؼضٚض الاحزفبظ. ٚزى اندًغ ثٍٛ الاعزشارٛدٛخ يغ اعزخذاو يخزهف ٔعبئم الإػلاو انش

انشقًٛخ انزهؼٛت. أثجذ رُفٛز ْزِ الاعزشارٛدٛبد أَّ قبدس ػهٗ صٚبدح َشبط رؼهى انطلاة ، ٔانز٘ ظٓش يٍ 

 ٢خلال انًشبسكخ انُشطخ فٙ أداء انًٓبو ، ٔانشدبػخ نطشذ الأعئهخ ٔرطجٛق انًؼشفخ انًكزغجخ فٙ انزؼهى. 

يثم أخٓضح انؼشض ٔانشجكبد انذاخهٛخ ٔغشف (ْزا انُدبذ لا ُٚفصم ػٍ دػى انًذاسط انزٙ رٕفش يشافق 

(ُٔٚظش إنٗ انزفشد الأكثش  ٣يدهظ ركُٕنٕخٛب انًؼهٕيبد ٔكٛف إثذاع انًؼهًٍٛ فٙ رشرٛت انزهؼٛت فٙ انزؼهى. 

أًْٛخ فٙ كٛفٛخ انًؼهًٍٛ انفقّ لا رقزصش ػهٗ َٕع ٔاحذ يٍ غبيٛفٛكبرٌٕ ٔنكٍ اندًغ ثٍٛ أشكبل يخزهفخ يٍ 

بعزًشاس. رشٛش اٜثبس انًزشرجخ ػهٗ ْزِ انذساعخ إنٗ أٌ رطجٛق اعزشارٛدٛبد انزؼهى انقبئًخ انزهؼٛت فٙ انزؼهى ث

ػهٗ انزهؼٛت ًٚكٍ اعزخذايّ كجذٚم نهزؼهى انًجزكش انقبدس ػهٗ صٚبدح َشبط رؼهى انطلاة فٙ انفقّ ٔانًٕاد 

  .الأخشٖ

نطبنتانكهًبد انًفزبحٛخ: الإعزشارٛدٛخ ، رؼهى انفقّ ، انزهؼٛت ، َشبط ا  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan fondasi peradaban yang menentukan 

kualitas suatu bangsa. Melalui pendidikan, manusia tidak hanya 

memperoleh pengetahuan, tetapi juga mengembangkan karakter, 

keterampilan, dan nilai-nilai yang akan membentuk kepribadiannya. 

Secara istilah pendidikan adalah upaya sadar dan terencana untuk 

menciptaka lingkungan dan proses pembelajaran di mana siswa secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, dan 

keterampilan yang diperlukan untuk diri mereka sendiri, masyarakat, 

bangsa, dan negara.1 

Menurut undang-undang RI No 20 Tahun 2003 tentang system 

pendidikan nasional pasal 1 menyatakan bahwa  

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan dan 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara.2 

 

Pendidikan Islam adalah proses mengubah sikap dan perilaku 

berdasarkan nilai-nilai Islam yang diambil dari Al-Qur'an dan as-Sunnah 

                                                           
1
 Nurlaila, Ilmu Pendidikan Agama Islam, ( Palembang : Noer Fikri Offset, 2018), pp 23 

2
 Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional (UU RI No 20 Tahun 2003), PT. Sinar 

Grafika, Jakarta, 2013. Pp,  3 
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untuk mencapai tujuan hidup yang tinggi. 3 Tujuan utama pendidikan 

Islam yaitu untuk menghasilkan orang yang beribadah kepada Allah Swt 

dan memiliki kemampuan untuk menjalankan peran sebagai khalifah Allah 

Swt di dunia ini. Mereka harus memiliki pengetahuan dan kemampuan 

untuk merawat, memakmurkan, dan memberikan manfaat kepada 

sesamanya.4  

Pendidikan agama islam memiliki peran yang penting dalam 

menginternalisasikan nilai-nilai ajaran islam dalam kehidupan sehari-hari. 

Selain itu Pendidikan Agama Islam  juga berkontribusi dalam membentuk 

identitas keagamaan dan kebangsaan yang kuat, sehingga individu merasa 

bangga dan memiliki loyalitas terhadap negara dan agamanya. 5  

Dilembaga pendidikan terdapat beberapa komponen penting yang 

harus diperhatikan salah satunya adalah guru. Menurut Zakiah Drajat 

dikutip dari Kholiatun  guru adalah seorang profesional, karena secara 

implisit ia telah merelakan dirinya menerima dan memikul tanggung jawab 

pendidikan  yang dipikulkan di  pundak  orang  tua.  Jadi,  seorang  guru  

merupakan  seseorang  yang  diberikan  tanggung  jawab yang  sangat    

besar  dan  mempunyai  kewajiban  untuk  menjadikan siswanya memiliki 

                                                           
3
 Nurlaila, Ilmu Pendidikan Agama Islam….pp. 2 

4
 Raihan Zaky and Hasrian Rudi Setiawan, ‗Strategi Guru Pendidikan Agama Islam 

Dalam Menanamkan Karakter Kepemimpinan‘, Fitrah: Journal of Islamic Education, 4.2 (2023), 

pp,  232. 
5
 Muhammad Aufa Muis and others, ‗Peran Pendidikan Agama Islam Dalam 

Pembentukan Karakter Bangsa Di Era Globalisasi‘, JIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan, 7.7 

(2024), pp. 7173. 
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pribadi akhlakul karimah yang sesuai dengan ajaran Nabi Muhammad 

Saw.6  

Guru memegang peran sentral dalam menciptakan dan memelihara 

lingkungan belajar yang optimal. Tidak hanya sebagai penyampai materi, 

guru berfungsi sebagai fasilitator, motivator, dan inovator dalam proses 

pembelajaran. Kreativitas guru dalam mendesain pengalaman belajar 

menjadi kunci utama dalam menciptakan suasana kelas yang kondusif. 

Suasana kelas yang positif tercipta ketika guru menggunakan metode yang 

melibatkan siswa secara aktif di dalam kelas.7 

Sebagaimana dalam Qs. An-Nahl 16: 125 

   ۗ  

   ۗ  

Artinya‖ Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah 

dan pengajaran yang baik, dan berdebatlah dengan 

mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu, 

Dialah yang lebih mengetahui siapa yang sesat dari 

jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui siapa yang 

mendapat petunjuk." 

 

Dalam tafsir Mustafa Al- Maraghi, hai Rasul, serulah orang-orang 

yang kau diutus kepada mereka dengan cara menyeru mereka kepada 

syari‘at yang telah digariskan Allah bagi makhluk-Nya melalui wahyu 

yang diberikan kepada-Mu, dan memberi mereka pelajaran dan peringatan 

yang diletakkan di dalam kitab-Nya sebagai hujah atas mereka, serta selalu 

                                                           
6
 Kholiatun Magfiroh Nurul.I, ‗Strategi Guru Pendidikan Agama Islam Pada Sisawa‘, 

Jurnal Studi Kemahaswaan, Vol. 1 No,.1 (2021), pp.19. 
7
 Monggun Maulidiya Siregar, Mutia Rahelsy, and Nova Muhairani Nasution, ‗Peran 

Kreativitas Guru Dalam Menciptakan Lingkungan Kelas Yang Positif Dan Produktif‘, Jurnal Ilmu 

Sosial, Pendidikan Dan Humaniora, 4.3 (2025), pp. 4. 
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diingatkan kepada mereka, seperti diulang-ulang dalam surat ini. Dan 

bantahlah mereka dengan bantahan yang lebih baik daripada bantahan 

lainnya seperti memberi maaf kepada mereka jika mereka mengotori 

kehormatanmu serta bersikaplah lemah lembut terhadap mereka dengan 

menyampaikan kata-kata yang baik.8  

Dari ayat ini dapat dipahami bahwa proses pendidikan bukan hanya 

tentang menyampaikan ilmu, tetapi juga bagaimana cara 

menyampaikannya dengan penuh kebijaksanaan, keindahan, dan 

penghargaan terhadap siswa. Prinsip bil-hikmah mengajarkan bahwa 

pendidik harus menggunakan strategi pembelajaran yang tepat, 

kontekstual, dan bijak sesuai karakteristik siswa. Sementara itu, prinsip al-

mau‗izhah al-hasanah menekankan pentingnya menciptakan suasana 

belajar yang positif, inspiratif, dan menyenangkan. Dan prinsip 

wajadilhum billati hiya ahsan menuntun pendidik untuk mengembangkan 

pembelajaran berbasis dialog dan kolaborasi, di mana siswa didorong 

untuk berpikir kritis, berargumentasi dengan santun, dan berpartisipasi 

aktif dalam proses belajar. 9 

Dalam memberikan pendidikan yang baik dan berkualitas seorang 

guru tentunya memerlukan strategi yang baik. Secara bahasa, strategi bisa 

diartikan sebagai siasat, kiat, trik, atau cara. Ditinjau dari Istilah, strategi 

                                                           
8
 Al-Maraghy, Tafsir Al-Maraghi, Terj. Hery Noer Ali, dkk, (Toha Putra, 1974). 

9
 Najwa Aulia Gulis dan Devina Valeria Santai, ―Strategi Belajar Mengajar Siswa Dalam 

Kajian Al-Qur‘an Surah An-Nahl: 125,‖ Al-Furqan: Jurnal Agama, Sosial Dan Budaya 4, no. 3 

(2025): 768–77. 



5 

 

 
 

ialah suatu garis besar haluan dalam bertindak untuk mencapai tujuan yang 

telah ditentukan.10 

Dulu istilah strategi ini digunakan dalam hal militer yang bertujuan 

untuk megalahkan musuh mulai dari mempersiapkan pasukan jenis dan 

jumlah senjata, jenis dan jumlah pembekalan sampai pada waktu 

penyerangan.11 Namun pada masa sekarang ini istilah strategi digunakan 

dalam berbagai bidang terutama pada bidang pendidikan yang mana setiap 

kegiatan dalam pembelajaran yang akan dilakukan membutuhkan 

persiapan yang matang dan sistematis agar dapat mencapai tujuan yang 

telah ditentukan. 

Seorang guru harus pandai dalam memilih strategi yang tepat 

sehingga dapat mencapai tujuan yang diinginkan. Strategi  adalah garis 

besar langkah-langkah yang diambil untuk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Ini mencakup panduan dan pengetahuan tentang cara 

menggunakan semua sumber yang  dapat  membantu tercapainya sebuah 

target yang telah ditetapkan.12 Pembelajaran adalah proses interaksi peserta 

didik dan pendidik untuk mendapatkan pengetahuan, ketarampilan dan 

sikap. Strategi pembelajaran merupakan seluruh pola umum kegiatan guru 

                                                           
10

 Sobri Sutikno, Strategi Pembelajaran, ( Jawa Barat : Adanu Abimata, 2020 ), h. 43 
11

Agus Pahrudin, Strategi Belajar Mengajar Pendiikan Agama Islam di Madrasah, ( 

Bandar Lampung : Pusaka Media Anggota IKAPI, 2017), pp. 1. 
12

 Mohammad Asrori, ‗Pengertian, Tujuan Dan Ruang Lingkup Strategi Pembelajaran‘, 

Madrasah, 6.2 (2016), pp. 26. 
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dan siswa dalam mewujudkan pembelajaran yang efektif untuk mencapai 

tujuan pendidikan.13 

Menurut Gagne dan Briggs dalam  Mulyono dan Ismail, strategi 

pembelajaran adalah seperangkat prosedur sistematis yang dirancang 

untuk mengoptimalkan pembelajaran dengan mengelola kondisi internal 

dan eksternal siswa. Yang meliputi kegiatan memberikan motivasi dan 

perhatian, menjelaskan tujuan pembelajaran, mengingatkan kompetensi 

prasyarat, memberi stimulus, memberi petunjuk belajar, menimbulkan 

penampilan siswa, memberi umpan balik, menilai penampilan siswa, dan 

memperkuat retansi. .14  Menurut Mayers dan Jones dalam jurnal Yuli 

Habibatul Imamah, strategi pembelajaran aktif meliputi pemberian 

kesempatan kepada siswa untuk melakukan diskusi yang penuh makna, 

mendengar, menulis, membaca dan merefleksi materi, gagasan, isu dan 

konsern materi akademik.15 

Strategi pembelajaran yang baik adalah yang mampu 

menumbuhkan keaktifan, kreatifitas dan tanggung jawabsiswa. Di era 

modern yang penuh dengan teknologi dan digitalisasi, pendekatan 

pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah sudah tidak lagi efektif 

                                                           
13

 Wahyudin Nur Nasution, Strategi Pembelajaran, ( Medan: Perdana Bublishing, 2017), 

h.5 
14

 Mulyono dan Ismail Suardi Wekke, Strategi Pembelajaran di Abad Digital, ( 

Yogyakarta: CV. Adi Karya Mandiri, 2018), pp,  6. 
15

 Yuli Habibatul Imamah, Strategi Pembelajaran Aktif Dalam Meningkatkan Prestasi 

Belajar Bahasa Indonesia, Jurnal Mubtadiin,  7.1, (2021), pp, 117-118. 



7 

 

 
 

khususnya bagi peserta didik generasi digital (digital natives). 16 UNESCO  

dalam Gracesya Togatorop and others, menekankan bahwa pendidikan 

abad ke-21 harus berfokus pada pembentukan keterampilan yang 

memungkinkan siswa menjadi pembelajar sepanjang hayat (lifelong 

learners) yang mampu berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan 

komunikatif.17 

Salah satu strategi inovatif yang relevan digunakan dalam 

pembelajaran saat ini adalah dengan memanfaatkan Gamification. 

Gamification ( gamifikasi ) adalah proses menggunakan elemen-elemen 

permainan (seperti poin, level, tantangan, lencana, dan penghargaan) 

dalam konteks yang bukan permainan, untuk meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan pengalaman pengguna dalam mencapai tujuan tertentu.18 

Gamification tidak hanya memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga 

dapat membantu guru untuk mempersonalisasi pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan individu siswa. 19 

Dalam penerapannya, gamifikasi dapat diadaptasi untuk berbagai 

mata pelajaran dan tingkat pendidikan, termasuk di MTs ( Madrasah 

Tsanawiyah). Misalnya, dalam pembelajaran Fiqih, guru dapat 

                                                           
16

 Sari dan Pratama, Strategi Pembelajaran Abad 21 dalam Mengembangkan Kreativitas 

dan Keaktifan Siswa Generasi Digital, Jurnal Inovasi Pendidikan dan Teknologi Pembelajaran, 

10.1, (2025), pp. 55 
17

 Gracesya Togatorop and others, ‗TRANSFORMASI PEMBELAJARAN MENUJU 

STUDENT-CENTERED LEARNING DI ERA DIGITAL UNTUK MENGEMBANGKAN 

KEMANDIRIAN DAN KREATIVITAS PESERTA DIDIK, Indonesian Journal of Science 

Education and Technology,  5.1 (2025), pp. 12–20. 
18

 Deka Dyah Utami, Gamifikasi( Panduan Menggunakan Tools Gamifikasi Dalam 

Pembelajaran), ( Jawa Timur: PT. Inovasi Teknologi Pembelajaran, 2025), p.2. 
19

 Hakeu, Febrianto and others ‗Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Gamification 

Dalam Proses Pembelajaran Di MIS Terpadu Al- Azhar‘, Jurnal PGMI, 6.2 (2023), pp. 158. 
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menggunakan permainan interaktif yang mengajak siswa untuk 

memecahkan masalah sambil bersaing dengan teman-teman mereka. Ini 

tidak hanya meningkatkan pemahaman tetapi juga memotivasi siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Valentina dalam jurnal Nur Azwah dkk, menyatakan bahwa 

gamikasi sebagai suatu strategi pembelajaran yang memanfaatkan elemen-

elemen intrinsik permainan untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, 

dan efektivitas pembelajaran. Kolaborasi antara gamifikasi dan 

pembelajaran berbasis masalah dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih dinamis dan menantang, sehingga memaksimalkan potensi 

belajar siswa.20 

Menurut Su dan Cheng dalam Fifi Arisanti  dkk, gamification 

dapat memberikan kontrubusi positif terhadap peningkatan motivasi, 

keterlibatan siswa dan hasil belajar. Pendekatan ini mengintegrasikan fitur 

seperti poin, lencana ( badges), tantangan, dan papan peringkat ke dalam 

proses pembelajaran dengan tujuan menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan menyenangkan.21 Menurut Mahbubi, gamifikasi 

menghadirkan elemen seperti poin, tantangan, dan sistem penghargaan 

untuk menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

Melalui pendekatan ini, siswa terdorong untuk aktif berpartisipasi karena 

                                                           
20

 Nur Azwah, Rahmat Hidayat, and Lutfi Qurratul Aini, ―Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Melalui Model Problem-Based Learning Berbasis Gamifikasi Pada Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Di SMPN 15 Mataram‖ 10 (2025): 625–33. 
21

 Fifi Arisanti et al., ―Transformasi Pendidikan Anak Usia Dini Dan Sekolah Dasar 

Melalui Gamifikasi Digital : Solusi Kreatif Untuk Meningkatkan Keterlibatan Dan Prestasi 

Belajar‖ 5 (2025): 208–33. 
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pembelajaran terasa seperti sebuah permainan yang memberikan umpan 

balik langsung atas usaha mereka.22 

Konsep gamification didasari oleh teori Self-Determination Theory 

(Deci & Ryan, 1985) yang menekankan tiga kebutuhan psikologis utama: 

autonomy, competence, dan relatedness. Elemen-elemen permainan seperti 

level, poin, dan badge berfungsi memenuhi kebutuhan tersebut. Ketika 

siswa merasa memiliki kendali (autonomy), mampu menyelesaikan 

tantangan (competence), dan terhubung dengan teman (relatedness), 

mereka menjadi lebih aktif dalam belajar.23 

Penelitian yang dilakukan oleh M. Syifa Nooviar dkk, 

menunjukkan bahwa gamification dapat membantu siswa meningkatkan 

keterampilan komunikasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah. 

Gamification memungkinkan pengalaman pembelajaran yang interaktif 

dan mendalam yang dapat berdampak positif pada pengembangan 

keterlibatan siswa salam pembelajaran.24Hal tersebut sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Rasona Pooza Hayati dkk, menyatakan 

gamifikasi memiliki potensi besar dalam meningkatkan keterlibatan 

reflektif siswa dan perilaku positif siswa dalam proses pembelajaran 

                                                           
22

 M. Mahmubi dan Homaidi, ―Analisis Implementasi Pembelajaran Berbasis Gamifikasi 

Pada Peningkatan Motivasi Belajar Siswa,‖ Jurnal Pendidikan Agama Islam 2, no. 1 (2025): 1–9. 
23

 Michael Sailer et al., ―Computers in Human Behavior How Gami Fi Cation Motivates : 

An Experimental Study of the Effects of Speci Fi c Game Design Elements on Psychological Need 

Satisfaction,‖ Computers in Human Behavior 6.9 (2017): 371–80. 
24

 Muh Syilfa Nooviar, Vaira Indah Wahyuni, and Selvia Deviv, ―Transformasi 

Pembelajaran: Menghidupkan Keaktifan Belajar Siswa Melalui Strategi Gamifikasi Di Sekolah 

DasarTransformasi Pembelajaran: Menghidupkan Keaktifan Belajar Siswa Melalui Strategi 

Gamifikasi Di Sekolah Dasar,‖ Jurnal Ilmu Pendidikan 6, no. 3 (2024): 2870. 
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dengan mengintegrasikan elemen permainan seperti poin, tentangan dan 

lencana. 25 

Penerapan  gamification  berkontribusi  positif  terhadap  

peningkatan  keaktifan  siswa,  terlihat  dari keterlibatan mereka dalam 

diskusi, partisipasi kelas, serta kesungguhan dalam menyelesaikan tugas. 

Selain itu,  guru  berperan  penting  dalam  merancang  aktivitas  

gamification  agar  sesuai  dengan  kebutuhan  dan karakteristik siswa. 

Dengan demikian, gamifikasi dapat dipandang sebagai strategi 

pembelajaran inovatif yang efektif dalam menciptakan suasana belajar 

yang aktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan optimal peserta 

didik.26 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di MTsN 7 Agam, 

ditemukan bahwa guru Fikih telah mengembangkan berbagai inovasi 

pembelajaran dengan menerapkan pendekatan gamification untuk 

meningkatkan keterlibatan dan semangat belajar siswa. Pembelajaran 

Fikih yang pada umumnya dianggap teoritis dan bersifat hafalan mulai 

dikemas secara lebih menarik melalui kombinasi permainan berbasis 

teknologi digital dan permainan edukatif non-teknologis. Dalam 

praktiknya, guru Fikih di MTsN 7 Agam memanfaatkan sejumlah platform 

gamifikasi berbasis teknologi seperti Quizizz, Kahoot, Wordwall, dan 

Gimkit sebagai penunjang dalam pembelajaran maupun sebagai alat untuk 

                                                           
25

 Rasona Pooza Hayati and Others, ―Redesain Jurnal Siswa Berbasis Gamification,‖ 

Jurnal Ilmu Pendidikan Dasar 10, no. 4 (2025): 339. 
26

 Shintia Mulyawati et al., ―" Strategi Gamifikasi Sebagai Upaya Meningkatkan 

Keaktifan Siswa Dalam Proses Pembelajaran Di SDN 11 Lolong Kota Padang "‖ 3, no. 6 (2025): 

930–34. 
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melakukan evaluasi. Melalui aplikasi-aplikasi ini, siswa dapat 

berkompetisi menjawab soal  Fikih dalam suasana yang menyenangkan 

dan interaktif. Dedy Yansyah dkk, dalam penelitiannya menunjukkan 

bahwa penggunaan teknologi digital, seperti aplikasi pembelajaran, video 

interaktif, dan platform e-learning, dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 

memperdalam pemahaman materi, dan memungkinkan interaksi yang 

lebih aktif antara guru dan siswa.27 

Selain pemanfaatan gamifikasi berbasis teknologi Guru Fikih juga 

menerapkan beberapa gamifikasi sederhana seperti Teka-Teki Silang 

(TTS), flashcard, permainan domino, serta puzzle. Permainan ini 

digunakan untuk memperkuat pemahaman konsep dasar secara 

menyenangkan dan kolaboratif .28 Sebagaimana diungkapkan penelitian 

sebelumnya oleh Ummu Ghalda Muthmainah dkk,  yang menyatakan 

bahwa gamifikasi yang dilaksanakan secara sederhana dan manual tanpa 

menggunakan teknologi yang canggih, efektif meningkatkan motivasi 

belajar siswa, keterlibatan aktif mereka dalam pembelajaran, serta 

pemahaman terhadap materi pembelajaran.29 

Didukung dengan wawancara  guru Fiqih di MTsN 7 Agam,  

bahwa penggunaan berbagai jenis platform gamification ini muncul dari 

inisiatif guru sendiri untuk menciptakan pembelajaran Fiqih yang lebih 

                                                           
27

 Dedy Yansyah et al., ―Penerapan Teknologi Digital Dalam Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam‖ 07, no. 02 (2025): 12756–64. 
28

 Observasi Awal di MTs N 7 Agam 
29

 Ummu Ghalda Mutmainah, Siti Nurkayati, and Ahmad Syaifulloh, ―Pemanfaatan 

Gamifikasi Dalam Pendidikan Agama Islam Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik 

Kelas VII SMPN2 Tunjungan Blora‖ 5, no. 3 (2025): 35050–56. 
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menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa generasi digital. Guru 

menyampaikan bahwa penerapan media ini sangat membantu dalam 

meningkatkan keaktifan siswa, serta pemahaman konsep pembelajaran 

Fiqih secara lebih mendalam.  Siswa tidak hanya mendengarkan 

penjelasan guru, tetapi juga terlibat secara langsung dalam pengalaman 

belajar berbasis permainan dan eksplorasi digital.30  

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini penting dilakukan untuk 

mengkaji secara mendalam bagaimana strategi guru Fiqih dalam 

menerapkan pembelajaran berbasis gamification untuk meningkatkan 

keaktifan belajar siswa. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi nyata terhadap pengembangan inovasi pembelajaran Fiqih di 

madrasah dalam menghadapi tantangan era digital. 

B. Fokus Penelitian 

Penelitian ini berfokus pada  bagaimana Strategi Guru Fiqih Dalam 

Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan Kekatifan 

Belajar Siswa di MTs N 7 Agam. Di kelas VIII 1.  

C. Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana strategi guru  fiqih dalam pembelajaran berbasis 

gamification untuk meningkatkan keaktifan siswa di kelas VIII 1? 

2. Faktor pendukung dan penghambat strategi guru fiqih dalam 

pembelajaran berbasis gamification untuk meningkatkan keaktifan 

belajar siswa di kelas VIII 1 ? 

 

                                                           
30

 Wawancara Dengan Guru Fiqih di MTs N 7 Agam 
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D. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan strategi guru Fiqih 

dalam menerapkan pembelajaran berbasis gamification untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa di kelas VIII 1 sehingga siswa lebih 

mudah dalam memahami materi yang diberikan dan menjelaskan fantor 

pendukung dan penghambat pemanfaatan gamification untuk 

meningkatkan keaktifan siswa di kelas VIII 1.   

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Sebagai suatu karya tulis ilmiah diharapkan dapat menjadi 

kontribusi atau sumbangan pemikiran tentang strategi guru fiqih dalam 

pembelajaran berbasis gamification untuk meningkatkan keaktifan 

siswa dan untuk menambah khasanah keilmuan dan wawasan 

khususnya bagi penyusun dan bagi pembaca. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Penulis 

Penelitian ini memberikan pengalaman dan pemahaman yang 

lebih mendalam bagi penulis mengenai strategi pembelajaran 

inovatif dalam pendidikan Islam, khususnya dalam penerapan 

gamification.  Melalui penelitian ini, penulis dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, analisis ilmiah, serta keterampilan 

penelitian lapangan yang bermanfaat untuk karier akademik 

maupun profesional di bidang pendidikan. 
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b. Bagi Guru 

Sebagai referensi dan inspirasi praktis dalam 

mengembangkan strategi pembelajaran Fiqih yang lebih menarik, 

interaktif, dan relevan dengan karakteristik siswa generasi digital. 

Guru dapat memperoleh gambaran konkret tentang bagaimana 

penerapan gamification. 

c. Bagi Sekolah 

Bagi pihak sekolah, penelitian ini memberikan kontribusi 

nyata dalam upaya pengembangan inovasi pembelajaran berbasis 

digital di lingkungan madrasah. Hasil penelitian ini dapat dijadikan 

acuan bagi pengelola madrasah untuk memperluas penerapan 

gamification tidak hanya dalam mata pelajaran Fiqih, tetapi juga 

pada bidang studi lain. 

F. Penjelasan Judul 

1. Strategi, Strategi secara umum mempunyai pengertian sebagai suatu 

garis besar acuan dalam melakukan tindakan untuk mencapai sasaran 

yang diinginkan. Strategi mencakup penentuan arah, langkah, serta 

kebijakan yang harus diambil agar tujuan dapat dicapai dengan hasil 

yang optimal. Dalam konteks manajemen, strategi menjadi pedoman 

utama dalam pengambilan keputusan dan pelaksanaan kegiatan 

organisasi atau individu.31 

2. Guru Fiqih, adalah orang yang mengajarkan tentang fiqih yaitu 

seperangkat aturan hukum atau tata aturan yang menyangkut kegiatan 

                                                           
31

 Hidayati Sri, Strategi Pembelajaran Anak Usia Dini (CV. Kanaka Media, 2021), pp 1. 
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dalam kehidupan manusia dalam hal berinteraksi, bertingkah laku dan 

juga amaliyah yang merupakan hasil penalaran dalam pemahaman 

yang mendalam terhadap syariah oleh para mujahid berdasarkan pada 

dalildalil yang terperinci.32 

3. Gamification, Gamification adalah pendekatan pembelajaran yang 

menggunakan elemen-elemen permainan (seperti poin, level, badge, 

dan leaderboard) untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta 

keaktifan siswa.33 

4. Keaktifan Belajar, adalah tingkat keterlibatan peserta didik, baik 

secara fisik, mental, maupun emosional, dalam proses pembelajaran. 

Keaktifan dapat dilihat dari partisipasi siswa dalam berdiskusi, 

mengajukan pertanyaan, menjawab, serta keterlibatan dalam aktivitas 

belajar mandiri maupun kelompok.34 

Berdasarkan penjelasan judul diatas dapat disimpulkan bahwa 

“Strategi Guru Fiqih Dalam Pembelajaran Berbasis Gamification 

Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa” yaitu bagaimana  guru 

Fiqih merancang dan menerapkan strategi pembelajaran dengan 

memanfaatkan media gamification melalui penggunaan elemen-elemen 

permainan dalam proses pembelajaran guna menciptakan suasana belajar 

                                                           
32

 Hidayat dan Hasanah, Profesionalisme Guru Fiqih Dalam Menghadapi Tantangan 

Pembelajaran Online, Jurnal Pendidikan Agama Islam, 13.2, ( 2021), pp 22.  
33

 R. Fitriani  dan  Mustofa . Implementasi Gamifikasi dalam Pembelajaran Pendidikan 

Islam untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa. Jurnal Teknologi Pendidikan Islam, 5.2, ( 

2023),pp 67–79. 
34

 Wulandari and others, Hubungan Antara Keaktifan Belajar dan Hasil Belajar Siswa 

dalam Pembelajaran Interaktif. Jurnal Pendidikan Dasar Nusantara, 7.2, ( 2022), pp 92. 
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yang menyenangkan, menarik, partisipatif dan inovatif sehingga dapat 

meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran fiqih.  

G. Sistematika Penulisan 

Pada BAB 1 PENDAHULUAN berisikan tentang latar belakang, 

focus penelitian, pertanyaan penelitian, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, penjelasan judul, dan sistematika penulisan. 

BAB II KAJIAN TEORI berisikan tentang landasan teori dan 

juga penelitian yang relevan. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN berkaitan dengan 

metode penelitian, tempat dan waktu penelitian, teknik pengumpulan data, 

teknik keabsahan data, dan teknik analisis data. 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN berisikan  

tentang hasil penelitian dan pembahasan. 

BAB V PENUTUP merupakan bagian akhir yang berisikan 

kesimpulan dan saran. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Strategi Pembelajaran 

1. Pengertian Strategi Pembelajaran 

Strategi telah menjadi istilah yang familiar dalam berbagai konteks, 

termasuk juga di dunia pendidikan. Kata "strategi" berakar dari bahasa 

Yunani, tepatnya dari kata "stratēgos" yang pada era demokrasi Athena 

memiliki makna 'komandan militer'. Istilah strategi dahulu sering 

digunakan dalam perperangan namun sekarang penerapan strategi 

digunakan dalam berbagai bidang.35 Menurut Siagian dalam buku Siti 

Rukhayati,  Strategi merupakan perencanaan besar yang berorientasi 

pada tujuan jangka panjang serta dirancang agar  dapat beradaptasi dan 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan di tengah persaingan, 

dengan fokus utama pada pencapaian tujuan dan sasaran organisasi 

secara optimal.36 

Menurut Webster New World Dictionary  dalam Cepy Pahlevi, 

strategi adalah; Ilmu merencanakan serta mengarahkan semua kegiatan-

kegiatan militer dalam skala besar dan memanuver kekuatan - kekuatan 

ke dalam posisi yang paling menguntungkan sebelum bertempur 

dengan lawannya/musuhnya. Sebuah keterampilan dalam mengelola 

atau merencanakan suatu strategem atau cara yang cerdik untuk 

                                                           
35

 Susilahudin, Putrawangsa and siti Nurhasanah and others, Buku Strategi Pembelajaran, 

Cv. Reka Karya Amerta, 2019. 
36

 Siti Rukhayati, Strategi Guru PAI Dalam Membina Karakter Peserta Didik SMK AL 

Falah (Salak Tiga: IAIN Salak Tiga, 2020). h. 12 
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mencapai suatu tujuan.37 Menurut Zain dalam buku Ilham Kamaruddin, 

dkk strategi, diartikan sebagai suatu garis-garis besar haluan untuk 

melakukan usaha untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Menurut Abdul Majid, strategi adalah pola yang direncanakan dan 

ditetapkan secara sengaja untuk melakukan kegiatan atau tindakan. 

Strategi mencakup tujuan kegiatan, siapa saja yang terlibat dalam 

kegiatan tersebut, isi kegiatan, proses kegiatan dan sarana prasarana 

kegiatan.38 

Jika dikaitkan dengan pembelajaran, strategi menurut Frelberg & 

Driscoll dalam buku Jaka Wijaya dkk, dapat digunakan untuk mencapai 

berbagai tujuan pemberian materi pelajaran pada berbagai tingkatan, 

untuk siswa yang berbeda, dalam konteks yang berbeda pula. Gerlach 

& Ely mengatakan bahwa strategi pembelajaran merupakan cara-cara 

yang dipilih untuk menyampaikan materi pelajaran dalam lingkungan 

pembelajaran tertentu, meliputi sifat, lingkup, dan urutan kegiatan yang 

dapat memberikan pengalaman belajar kepada siswa.39 Menurut Gagne 

dan Briggs Strategi Pembelajaran Adalah  suatu sistem yang bertujuan 

untuk membantu proses belajar siswa, yang berisi serangkaian peristiwa 

                                                           
37

 Cepi Pahlevi and Muhammad Ichwan Musa, Manajemen Strategi, (Nusa Tamalanrea: 

Intelektual Karya Nusantara, 2023), pp 1. 
38

 lham Kamaruddin and others, Strategi Pembelajaran, ( Padang: PT GLOBAL 

EKSEKUTIF TEKNOLOGI 2022), pp 2. 
39

 Jaka Wijaya Kusuma and others, Strategi Pembelajaran, ( Batam: Yayasan Cendikia 

Mulia Mandiri, 2023), pp 36. 
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yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan 

mendukung terjadinya proses belajar siswa yang bersifat internal.40 

Maka berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 

strategi pembelajaran merupakan suatu sistem atau cara yang dirancang 

secara terencana dan sistematis untuk membantu siswa mencapai tujuan 

belajar melalui serangkaian kegiatan yang teratur dan bermakna. 

Strategi pembelajaran mencakup pemilihan metode, media, serta urutan 

penyampaian materi yang disesuaikan dengan karakteristik siswa, 

konteks pembelajaran, dan tujuan pendidikan. Dengan demikian, 

strategi pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai pedoman dalam 

penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang aktif, efektif, dan berorientasi pada 

pencapaian hasil belajar yang optimal. 

2. Tujuan Strategi Pembelajaran  

Tujuan dari strategi pembelajaran dapat dikategorikan menjadi 

beberapa di antaranya sebagai berikut:  

a. Mengoptimalkan Pembelajaran pada Aspek Afektif  

Afektif berhubungan dengan nilai (value) yang dalam konteks 

ini adalah suatu konsep yang berbeda dalam pikiran manusia yang 

sifatnya tersembunyi, tidak dalam dunia empiris. Pengoptimalan 

aspek afektif akan membantu membentuk siswa yang cerdas 

sekaligus memiliki sikap positif dan secara motorik terampil. Ini 

                                                           
40

 Yuliana Rahman, Analisis Penerapan Strategi Pembelajaran Gagné dan Briggs dalam 

Pembelajaran Digital Era 4.0. Jurnal Teknologi Pendidikan, 10.3, ( 2022), pp 233. 
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yang diharapkan dapat dihasilkan dari penggunaan strategi 

pembelajaran secara aktif.41 

b. Mengaktifkan Siswa dalam Proses Pembelajaran  

Dalam proses pembelajaran terkadang siswa bersifat pasif 

sehingga hanya memperoleh kemapuan intelektual (kognitif) saja. 

Idealnya, sebuah proses pembelajaran menghendaki hasil belajar 

yang seimbang antara aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Ketika 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, siswa akan mencari sendiri 

pengertian dan membentuk pemahamannya sendiri dalam pikiran 

mereka. Dengan demikian, pengetahuan baru yang disampaikan oleh 

guru dapat diinterpretasikan dalam kegiatan pembelajaran. Manfaat 

strategi pembelajaran dibagi menjadi dua yaitu strategi pembelajaran 

bagi siswa dan strategi pembelajaran bagi guru.42 

Dalam buku Sehan Rifky, dkk Model dan Strategi Pembelajaran 

terdapat beberapa tujuan strategi pembelajaran sebagai berikut:43 

a. Untuk menciptakan pengalaman belajar yang efektif, hal ini berarti 

memfasilitasi proses belajar yang tidak hanya mengarah pada 

pemahaman konsep tetapi juga membangun keterampilan kritis, 

analitis, dan kredibilitas.  

                                                           
41

Muh. Husain Rifai, Kasmawati and others, Strategi Pembelajaran Kreatif, Inovatif Dan 

Motivatif (Cirebon: Yayasan Wisata Bestari Samasta, 2022) p. 41-2. 
42

 Raharjo Michael Johannes Hadiwijaya Louk and others, Strategi Pembelajaran 

(Pasaman Barat: CV. Afasa Pustaka, 2023) p. 9. 
43

Sehan Rifky and others, Buku Ajar Model Dan Strategi, (Jambi: PT. Sonpedia 

Publishing Indonesia, 2024) p.3 . 
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b. Menciptakan pembelajaran yang inklusif dan berpusat pada siswa, 

hal ini bertujuan untuk mengakomodasi keberagaman dalam gaya 

belajar, kebutuhan dan minat siswa. Dengan memperhatikan 

kebutuhan individu siswa guru dapat menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang relevan dan bermakna bagi setiap siswa. 

c. Untuk siap menghadapi tantangan dan tuntutan dalam kehidupan 

nyata, strategi pembelajaran yang efektif memungkinkan siswa 

untuk mengaitkan konsep-konsep akademis dengan pengalaman 

praktis serta mengembangkan keterampilan yang relevan untuk 

menghadapi dunia kerja yang dinamis dan kompleks.  

3. Komponen-Komponen Strategi Pembelajaran 

Menurut Gagne dan Brigss dalam buku yang ditulis oleh Mulyono 

dan Ismail Suardi, disebutkan bahwa terdapat 9 komponen dalam 

strategi pembelajaran yaitu memberikan motivasi dan menarik 

perhatian, menjelaskan tujuan pembelajaran kepada siswa, 

mengingatkan kompetensi prasyarat, memberi stimulus, menimbulkan 

penampilkan siswa, memberi umpan balik, menilai penampilan dan 

memperkuat retensi. 44 

a. Memberikan Motivasi dan Menarik Perhatian 

Perhatian mempunyai peranan sangat penting dalam  kegiatan 

belajar siswa. Perhatian dalam proses  belajar akan timbul pada 

siswa apabila bahan pelajaran sesuai dengan kebutuhannya. Apabila 

                                                           
44

 Mulyono and Ismail Suardi, Op.cit, 119-120 
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perhatian ini tidak ada pada siswa, maka siswa ini perlu dibangkitkan 

lagi perhatiannya. Selain itu juga, perhatian digunakan sebagai 

pemusatan energi psikis (fikiran dan perasaan) terhadap suatu 

terhadap suatu objek. Makin terpusat perhatian pada pelajaran, 

proses belajar tersebuat akan semakin baik dan hasilnya akan 

semakin baik juga. 

Di samping perhatian, motivasi mempunyai peranan yang sangat 

penting dalam kegiatan belajar antara peserta didik dengan pendidik. 

Motivasi yaitu tenaga yang menggerakkan dan mengarahkan 

aktivitas seseorang. Motivasi juga mempunyai tujuan yang 

merupakan salah satu tujuan dari proses belajar. Motivasi merupakan 

salah satu faktor seperti halnya intelegensi dan hasil belajar 

sebelumnya yang dapat menentukan keberhasilan belajar siswa 

dalam bidang pengetahuan, nilai-nilai, dan keterampilan.45 

b. Menjelaskan Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran adalah perilaku hasil belajar yang 

diharapkan terjadi, dimiliki, atau dikuasai oleh siswa. setelah 

mengikuti kegiatan dan proses dalam pembelajaran. Tujuan 

pembelajaran merupakan komponen fundamental dalam  sistem 

pendidikan yang menentukan arah dan kualitas proses pembelajaran 

                                                           
45

 Sudirman dkk, Proses Belajar Dan Pembelajaran (CV.Media Sains Indonesia, 2020), 

pp 16. 
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yang disusun secara terstruktur, jelas, dan bermakna agar dapat 

membantu tercapainya tujuan secara efektif dan efisien. 46 

c. Mengingatkan Kompetensi Prasyarat 

Di samping dengan memberitahukan tujuan pembelajaran, 

penjadwalan strategi pembelajaran dapat pula dapat pula 

dilaksanakan dengan mengingatkan kompetensi prasyarat. 

Kompetensi prasyarat dapat dipenuhi dengan menggunakan bahan 

pengajaran yang tercantum dalam kurikulum sekolah. Yang 

bertujuan untuk mengaktifkan pengetahuan dan keterampilan yang 

telah dipelajari sebelumnya dan relevan dengan materi yang akan 

diajarkan. Dengan demikian, guru dapat membantu siswa untuk 

mengingat kembali konsep-konsep yang telah dipelajari sebelumnya, 

menghubbungkan konsep-konsep tersebut dengan materi yang 

dipelajari dan membangun fondasi yang kuat untuk mempelajari 

materi baru.47 

d. Memberi Stimulus 

Yaitu memberikan pembelajaran sebagai rangsangan dimana 

guru harus memberikan contoh dan disajikan serta dikemas dengan 

cara yang menarik saat menyampaikan materi pembelajaran. Siswa 

akan lebih tertarik dan menikmati penjelasan materi dari guru. 

Dengan memberi stimulus, guru dapat memunculkan minat dan 

motivasi siswa untuk mempelajari materi yang akan dipelajari. 
                                                           

46
 Mislan and Edi Irwanto, Strategi Pembelajaran, (Klaten: Lakeisha, 2019 ), p  25. 

47
 Herlambang Rahmadhani, Strategi Peningkatan Mutu Pembelajaran Pada Sekolah 

Unggulan, ( Yogyakarta: CV. Budi Utama, 2019), pp 281. 
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Memberikan stimulus dapat dilakukan dengan memanfaatkan media 

visual, audio dan audio visual.48 

e. Memberikan Petunjuk Belajar 

Dalam hal ini guru memberikan bimbingan belajar kepada 

peserta didik dengan tujuan agar siswa tidak lost control dalam 

mempelajari materi yang diberikan guru. Pemberian bimbingan 

belajar ini dapat dilakukan melalui pemberian pertanyaan-pertanyaan 

yang membimbing proses atau alur berpikir siswa. Dalam konteks 

ini, memberi petunjuk belajar berarti menyediakan scaffolding atau 

dukungan kognitif yang membantu siswa memahami cara 

mempelajari atau mengerjakan sesuatu, tanpa memberikan jawaban 

langsung. Petunjuk ini berfungsi sebagai jembatan penghubung 

antara pengetahuan yang sudah dimiliki siswa dengan pengetahuan 

baru yang akan dipelajari.49 

f. Menimbulkan Penampilan Siswa  

Siswa mampu menampilkan atau memperlihatkan keterampilan 

sebagai hasil belajar. Dimana hal ini bertujuan untuk membuat siswa 

menunjukkan kemampuan mereka dalam bentuk tindakan seperti 

menjawab pertanyaan, mengerjakan tugas atau melakukan 

demonstrasi. Dan guru dapat memberikan pertanyaan yang 

menantang dan memotivasi siswa untuk berpikir kritis. Memberikan 

                                                           
48

 Silvie Afifatuz and Mukhoiyaroh, ―Penerapan Teori Pemprosesan Informasi Robert M. 

Gagne Pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di SDI AL-Mubarok Surabaya,‖ Journal Of 

Islamic Religious Education 6, no. 2 (2022): 151. 
49

 Yoga Anjas Pratama, ―Teori Belajar Kognitivisme Robert M. Gagne Dalam Pandangan 

Islam,‖ Jurnal Scidas Plus 4, no. 1 (2024): 216. 



25 

 

 
 

tugas yang relevan dengan materi yang dipelajari dan sesuai dengan 

kemampuan siswa.50  

g. Memberi Umpan Balik 

Sebuah respon yang diberikan terhadap hasil kerja siswa, baik 

berupa koreksi kesalahan maupun penguatan terhadap jawaban yang 

benar guna meningkatkan pemahaman siswa. Timbal balik yang 

diberikan dapat berupa pujian, kritik, saran dan penguatan. Dengan 

memberikan timbal balik ini maka guru dapat membantu siswa untuk 

memahami apa yang mereka lakukan dengan baik dan apa yang 

perlu diperbaiki, dapat mengidentifikasi kelemahan dan kekuatan 

mereka, meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri mereka serta 

dapat mengarahkan mereka untuk meningkatkan kemampuan 

mereka. 51 

h. Menilai Penampilan Siswa 

Guru melakukan melakukan penampilan siswa baik dengan lisan 

maupun tulisan. Dengan menilai penampilan siswa, guru dapat 

mengevaluasi kemampuan siswa dan menentukan sejauh mana 

mereka telah mencapai tujuan belajar. Penilaian ini dapat dilakukan 

dengan berbagai metode seperti tes, tugas, proyek, atau pengamatan. 

Tujuan dilakukannya penilaian terhadap penampilan siswa ini adalah 

                                                           
50

 Rifqiyyatush Sholihah Al-Mahiroh, ―Kontribusi Teori Kognitif Robert M. Gagne 

Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islan,‖ Jurnal Pendidikan, Sosial, Dan Agama 12, no. 2 

(2020): 119. 
51

 Marvel Maloti Putra dan Theofania Putri Andini, ―Penerapan Model Nine Instructional 

Events Gagne Dalam Pembelajaran,‖ Jurnal Ilmiah Multidisiplinner 3, no. 3 (2025): 1768. 
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untuk mengetahui sejauh mana siswa telah memahami materi, 

mengidentifikasi kelemahan, dan kekuatan siswa.52 

i. Memperkuat Retensi 

Memperkuat retensi ini bertujuan untuk membantu siswa untuk 

mempertahankan dan mengaplikasikan pengetahuan dan kemampuan 

yang telah mereka pelajari dalam jangka panjang. Dalam konteks ini, 

memperkuat retensi berarti membantu siswa untuk mengingat dan 

mengaplikasikan pengetahuan dan kemampuan yang telah mereka 

pelajari dalam situasi yang berbeda-beda. Dengan memperkuat 

retensi, guru dapat membantu siswa menjadi lebih baik dalam 

memahami pembelajaran secara lebih mendalam dan diterapkan 

dalam kehidupan sehari-harinya.53 

4. Prinsip-Prinsip Penggunaan Strategi Pembelajaran 

Setiap strategi pembelajaran memiliki kekhasan dan keunikan 

sendiri-sendiri. Tidak ada strategi pembelajaran tertentu yang lebih baik 

dari strategi pembelajaran yang lain. Untuk itu, pendidik harus mampu 

memilih strategi yang dianggap cocok dengan keadaan. Menurut 

Sanjaya, ada empat prinsip umum yang harus diperhatikan pendidik 

dalam penggunaan strategi pembelajaran, yaitu:54 
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 Shibahul Ihsan Al Haqiqy and others ‗Listening Learning Design By Using Gagne‘s 

Nine Instructional Events To Trigger Student Learning Communication‘, Jurnal Asalibuna, 8.1 

(2024), p. 7. 
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 Chairul Anwar, Teori-Teori Pendidikan ; Klasik Hingga Kontemporer (IRCiSoD, 

2017), P 82. 
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 Wahyudi Nur Nasution, Strategi Pembelajaran (Perdana Publishing, 2017), pp 9-10. 
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a. Berorientasi pada tujuan. Dalam sistem pembelajaran, tujuan 

merupakankomponen yang utama. Segala aktivitas pendidik dan 

peserta didik,mestilah diupayakan untuk mencapai tujuan yang telah 

ditentukan,karena keberhasilan suatu strategi pembelajaran dapat 

dilihat dari keberhasilan peserta didik mencapai tujuan 

pembelajaran.55 

b. Aktivitas. Belajar bukan hanya menghafal sejumlah fakta atau 

informasi,tapi juga berbuat, memperoleh pengalaman tertentu sesuai 

dengan tujuan yang diharapkan. Karena itu, strategi pembelajaran 

harus dapat mendorong aktivitas siswa, baik aktivitas fisik, maupun 

aktivitas yang bersifat psikis seperti aktivitas mental.56 

c. Individualitas. Mengajar adalah usaha mengembangkan setiap 

individu siswa. Walaupun pendidik mengajar pada sekelompok 

peserta didik, namun pada hakikatnya yang ingin dicapai adalah 

perubahan perilaku setiap  siswa. Pendidik yang berhasil adalah 

apabila ia menangani 40 orang siswa seluruhnya berhasil mencapai 

tujuan; dan sebaliknya dikatakan pendidik yang tidak berhasil 

manakala dia menangani 40 orang siswa 35 tidak berhasil mencapai 

tujuan pembelajaran. 

d. Integritas. Mengajar harus dipandang sebagai usaha 

mengembangkan seluruh pribadi siswa. Dengan demikian, mengajar 
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bukan hanya mengembangkan kemampuan kognitif saja, tetapi juga 

mengembangkan aspek afektif dan aspek psikomotor. Oleh karena 

itu, strategi pembelajaran harus dapat mengembangkan seluruh 

kepribadian siswa yang mencakup kognitif, afektif, dan 

psikomotorik secara terintegrasi.57 

Keempat prinsip tersebut sejalan dengan peraturan pemerintah No. 

32 tahun 2013, yang menyatakan bahwa proses pembelajaran pada satu 

satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif 

menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, 

kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik, serta psikologis siswa. Untuk itu setiap satuan 

pendidikan melakukan perencanaan pembelajaran, pelaksanaan proses 

pembelajaran serta penilaian proses pembelajaran untuk meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas ketercapaian kompetensi lulusan.58 

Maka berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 

strategi pembelajaran yang baik harus berorientasi pada pencapaian 

tujuan, mendorong aktivitas belajar yang melibatkan siswa secara fisik 

maupun mental, memperhatikan perbedaan individu agar setiap siswa 

dapat berkembang secara optimal, serta mengintegrasikan 

pengembangan seluruh aspek kepribadian siswa kognitif, afektif, dan 

psikomotorik secara seimbang. Prinsip-prinsip tersebut sejalan dengan 
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ketentuan dalam Peraturan Pemerintah No. 32 Tahun 2013 yang 

mengharuskan proses pembelajaran berlangsung secara interaktif, 

inspiratif, menyenangkan, menantang, serta mampu menumbuhkan 

kemandirian, kreativitas, dan motivasi belajar siswa. 

5. Klasifikasi Strategi Pembelajaran 

Menurut Saskatchewan Education (Saskatchewan, 1991) pada 

artikel berjudul ―Instructional Approaches A Framework for 

Professional Practice”, dalam buku konsep dan strategi pembelajaran 

oleh Sufriadi Pangabean, dkk, bahwa strategi pembelajaran dibagi 

kedalam 5 bagian, yaitu: .59 

a. Direct Instruction (Pengajaran Langsung) 

Strategi ini sangat berpusat pada guru, di mana guru secara 

aktif menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Metode yang 

termasuk dalam strategi ini adalah ceramah, pemberian arahan, 

demonstrasi, penjelasan, ilustrasi, bertanya dan berdiskusi, 

penguatan pemahaman siswa, serta membuat rangkuman.60 

b. Indirect Instruction (Pengajaran Tidak Langsung) 

Berbeda dengan pengajaran langsung, strategi ini lebih 

menekankan pada keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran, di mana guru berperan sebagai fasilitator. Metode 
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 Suvriadi Pangabean, Konsep Dan Strategi Pembelajaran, 2021,..p 15-18. 
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yang sering digunakan adalah pemecahan masalah, inkuiri, induksi, 

pembentukan konsep, dan pencapaian konsep.61 

c. Interactive Instruction (Pengajaran Interaktif) 

Strategi ini sangat mengandalkan diskusi dan berbagi ide antar 

peserta didik. Beberapa metode yang termasuk di dalamnya adalah 

bermain peran, curah pendapat (brainstorming), pembelajaran 

kooperatif, diskusi kelompok kecil, dan think-pair-share.62 

d. Experiential Learning (Pembelajaran Berbasis Pengalaman) 

Strategi ini bersifat induktif, di mana contoh atau pengalaman 

disajikan terlebih dahulu, diikuti oleh penjelasan atau aturan 

materi. Proses pembelajaran ditekankan daripada hasil akhir. 

Metode yang dapat digunakan adalah permainan (games), simulasi, 

studi lapangan, dan survei. Siklus pembelajaran dalam strategi ini 

meliputi pengalaman, berbagi, menganalisis, menyimpulkan, dan 

menerapkan.63 

e. Independent Study (Belajar Mandiri) 

       Strategi ini mencakup berbagai metode pembelajaran yang 

dirancang untuk mengembangkan inisiatif individu siswa, 

kemandirian, dan peningkatan diri. Kegiatan. yang termasuk dalam 
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strategi ini adalah penulisan esai, proyek penelitian, laporan, dan 

tugas mandiri lainnya.64 

6. Guru Fikih 

Di masyarakat, kata "guru" merupakan akronim dari "gugu" dan 

"tiru", yang berarti "orang yang digugu" dan "ditiru". Dalam hal ini 

guru adalah orang yang memberikan ilmu pengetahuan kepada orang 

lain yang melaksanakan pendidikan dan pembelajaran ditempat-

tempat tertentu, tidak mesti di lembaga pendidikan formal, tetapi bisa 

juga di masjid, di rumah dan sebagainya atau biasa disebut dengan 

pendidikan informal. .65 

Purwanto dalam Rahmad Ilahi, dkk menegaskan bahwa semua 

orang yang pernah memberikan suatu ilmu atau kepandaian tertentu 

kepada seseorang atau sekelompok orang dapat disebut ―guru‖, 

misalnya guru silat, guru mengaji, guru menjahit dan sebagainya. Hal 

ini senada djielaskan Pidarta bahwa guru adalah semua orang yang 

berkewajiban membina anak-anak. Dalam perspektif tradisional 

pengertian guru dijelaskan Roestiyah yaitu guru adalah seorang yang 

berdiri di depan kelas untuk menyampaikan ilmu pengetahuan.66 

Usman menegaskan bahwa guru merupakan jabatan atau profesi 

yang memerlukan keahlian khusus. Pekerjaan ini tidak bisa dilakukan 

oleh orang yang tidak memiliki keahlian untuk melakukan kegiatan 

                                                           
64
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atau pekerjaan sebagai guru. Orang yang pandai berbicara dalam 

bidang-bidang tertentu, belum dapat disebut sebagai guru. Untuk 

menjadi guru diperlukan syarat-syarat khusus, apalagi sebagai guru 

profesional yang harus menguasai seluk-beluk pendidikan dan 

pengajaran dengan berbagai ilmu pengetahuan lainnya.67 

Dalam Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru 

dan Dosen dijelaskan guru adalah pendidik profesional dengan tugas 

utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, 

menilai, dan mengevaluasi peserta didik pada pendidikan anak usia 

dini jalur pendidikan formal, pendidikan dasar, dan pendidikan 

menengah.68 Menurut Muhammad Idris dalam buku Umar Sulaiman 

tentang etika profesi guru, guru adalah orang dewasa yang 

bertanggung jawab membimbing siswa. Yang meliputi perkembangan 

fisik dan mental siswa agar mencapai kedewasaan. Dengan demikian, 

siswa diharapkan dapat melaksanakan tugasnya sebagai makhluk 

Tuhan, individu yang mandiri, dan makhluk sosial. 69 Ahmad Tafsir 

dalam Ramayulis, guru adalah seseorang yang diberi amanah untuk 

mengusahakan pertumbuhan dan perkembangan siswa baik dari 

kemampuan kognifit, afektif dan psikomotorik siswa.70 

Berdasarkan dari penjelasan di atas dapat di pahami bahwa guru 

adalah seseorang yang bertanggung jawab membimbing dan 
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mengarahkan siswa baik secara individual maupun secara klasikal. Di 

sekolah maupun di luar sekolah. 

Allah Swt berfirman dalam Qs. Al-Jumuah 62 : 2 yang berbunyi 

  ٖ  ٖ

 

Artinya ―Dialah yang mengutus seorang Rasul kepada kaum yang buta 

huruf dari kalangan mereka sendiri, yang membacakan kepada 

mereka ayat-ayat-Nya, menyucikan (jiwa) mereka, dan 

mengajarkan kepada mereka Kitab dan Hikmah (Sunnah), 

meskipun sebelumnya, mereka benar-benar dalam kesesatan 

yang nyata‖ 

Ayat di atas menegaskan, bahwa ada tiga hal yang menjadi tugas 

Rasul yang menjadi tugas para guru, sebagaimana yang telah 

dikemukakan oleh Kadar M. Yusuf dalam bukunya berjudul Tafsir 

Tarbawi oleh Minal Muslimin, Pesan-Pesan Al-Qur‟an tentang 

Pendidikan sebagai berikut: 

Pertama Yatlu ‘alaihim ayatih (membacakan kepada mereka ayat 

ayat-Nya). Artinya, seorang guru dituntut agar dapat menyingkap 

fenomena kebesaran Allah yang terdapat dalam materi yang diajarkan, 

sehingga siswa dapat memahaminya dan mengamalkan  pesan-pesan 

yang terkandung di dalamnya.  

Kedua, Yuzakkihim (membersihkan mereka), maksudnya adalah 

tugas dari seorang guru itu tidak hanya tentang memberikan 

pengetahuan, tetapi juga tentang membentuk karakter dan perilaku yang 
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baik. Seorang guru harus mampu membimbing siswa untuk dapat 

membangun sikap moral yang kuat.  

Ketiga Yu’allimuhum al-kitāba wa al hikmah (mengajarkan mereka 

kitab (al-Qur‟an dan Sunnah) mengajarkan kepada siswa terkait pesan-

pesan normatif yang terkandung dalam kitab suci. Pesan-pesan tersebut 

berupa risalah Ilahiyah yang meliputi keimanan, akhlak dan hukum 

yang mesti dipatuhi menghadapi kehidup an di akhirat.71 

Maka berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa 

tugas seorang guru tidak hanya menyampaikan informasi tetapi juga 

bertugas dalam memperbaiki akhlak dan karakter siswa. Guru dituntut 

mampu dalam mengembangkan kemampuan spiritual siswa dan sebagai 

agen perubahan yang mengarahkan siswa untuk menghasilkan generasi 

yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga memiliki 

keimanan yang kuat, akhlak yang mulia, dan pemahaman yang 

mendalam tentang ajaran islam. 

B. Gamification 

1. Pengertian Gamification 

Gamifikasi adalah strategi pembelajaran yang menerapkan 

elemen-elemen permainan atau game pada aplikasi non game dengan 

tujuan meningkatkan semangat dan hasil belajar peserta didik. Konsep 

dasar gamifikasi yaitu memasukkan unsur-unsur game di dalam media 

pembelajaran daring. Gamifikasi memiliki empat dasar komponen 
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permainan, yakni aturan gamifikasi, umpan balik (leaderboards), 

hadiah, medali, tujuan, dan tantangan.72 

Menurut Lear Tech dalam Diana Ariani, Gamification adalah 

proses penggunaan elemen game dalam kondisi non-game dengan 

tujuan memperkuat perilaku belajar yang positif, sedangkan menurut 

Mariya Gachkova dan Elena Somova, Gamifikasi mengintegrasikan 

elemen dan teknik game dalam proses e-learning. Pendapat lain yang 

membahas lebih jauh mengenai gamifikasi adalah ―Program 

menggunakan pola kerja berbasis game, estetika, dan pemikiran game 

untuk membuat orang lain terlibat, memotivasi melakukan tindakan, 

mempromosikan pembelajaran, dan memecahkan masalah.73 

Zeybek dan Saygi dalam Dwi Novita Sari dkk, Gamifikasi atau 

adaptasi game dalam pembelajaran adalah pendekatan di mana konsep 

dan mekanisme permainan digunakan untuk meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, dan hasil pembelajaran siswa. Gamifikasi dalam 

pembelajaran bukanlah sebuah konsep baru. Penggunaan elemen 

permainan dalam konteks pendidikan telah ada sejak lama. Namun, 

dengan perkembangan teknologi dan pemahaman yang lebih baik 
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tentang motivasi dan keterlibatan siswa, gamifikasi telah mendapatkan 

perhatian yang lebih luas dalam beberapa tahun terakhir.74 

 Latar belakang gamifikasi dalam pembelajaran berasal dari 

pemahaman bahwa pendekatan tradisional dalam pembelajaran sering 

kali kurang menarik bagi siswa. Siswa sering merasa bosan, kurang 

termotivasi, dan tidak melihat relevansi materi pelajaran dengan 

kehidupan mereka sehari-hari.  

Maka berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa 

gamifikasi adalah strategi pembelajaran yang menerapkan elemen-

elemen permainan atau game pada aplikasi non-game untuk 

meningkatkan semangat dan hasil belajar peserta didik. Konsep dasar 

gamifikasi adalah memasukkan unsur-unsur game dalam media 

pembelajaran daring, dengan tujuan memperkuat perilaku belajar yang 

positif dan meningkatkan motivasi siswa. Gamifikasi memiliki empat 

dasar komponen permainan, yaitu aturan gamifikasi, umpan balik 

(leaderboards), hadiah, medali, tujuan, dan tantangan.  

2. Jenis-Jenis Gamification  

Menurut Karl Kapp dalam Benny D. Setianto, ada dua jenis 

gamifikasi yaitu gamifikasi struktural dan gamifikasi konten:75 
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a. Gamifikasi Struktural 

Adalah gamifikasi yang mengaplikasikan elemen-elemen dalam 

permainan untuk memotivasi pelajar dalam mengakses materi 

pembelajaran tanpa mengubah bentuk pembelajaran. Dalam hal ini, 

siswa akan mendapatkan poin setelah mengunduh materi 

pembelajaran, bergabung di video conference, mengunggah tugas, 

atau melakukan kegiatan pembelajaran lainnya.  

Gamifikasi struktural adalah gamifikasi yang 

mengimplementasikan elemen game kedalam rangkaian 

pembelajaran online/digital. Pada gamifikasi ini tidak 

membutuhkan pengembangan media, karena gamifikasi ini 

mengkombinasikan tool pada platform learning management 

system (LMS).76 

b. Gamifikasi Konten 

Adalah penggunaan elemen dan pola pikir dalam permainan di 

dalam materi pembelajaran sehingga pembelajaran akan memiliki 

tampilan seperti di dalam permainan. Contohnya, pembelajaran 

diawali dengan memberi siswa tantangan bukan paparan tujuan 

materi. Sehingga, pembelajaran akan menyerupai program game, 

tetapi bukan menjadi permainan yang sebenarnya.77 
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Dalam gamification terdapat beberapa Tools yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran:78 

a. Classpoint 

Adalah sebuah alat bantu mengajar interaktif yang 

dirancang khusus untuk digunakan bersama dengan Microsoft 

PowerPoint. Dengan Classpoint, proses presentasi dan 

pembelajaran menjadi jauh lebih menarik dan melibatkan 

peserta didik secara aktif. Guru dapat dengan mudah membuat 

berbagai jenis kuis langsung di dalam slide PowerPoint. Mulai 

dari pilihan ganda, jawaban singkat, hingga pertanyaan terbuka, 

semuanya bisa disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. 

b. Kahoot 

Adalah sebuah platform pembelajaran berbasis game yang 

dirancang untuk membuat proses belajar menjadi lebih 

interaktif, menyenangkan, dan efektif. Aplikasi ini 

memungkinkan pengguna  terutama pendidik  untuk membuat 

kuis, jajak pendapat, atau presentasi dalam bentuk permainan 

yang dapat diakses oleh siswa melalui perangkat mereka 

masing-masing, seperti smartphone, tablet, atau komputer. 

Berbeda dengan pembelajaran online lainnya, dengan Kahoot 

siswa secara aktif terlibat dalam proses pembelajaran dengan 
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menjawab pertanyaan dan bersaing dengan teman-teman 

mereka. 

c. Quizizz 

Merupakan sebuah Web Tool untuk membuat kuis 

interaktif yang sangat cocok digunakan dalam pembelajaran 

Jarak Jauh. Quizizz adalah platform digital berbasis gamifikasi 

yang dapat digunakan untuk memudahkan Pendidik dalam 

menyelenggarakan pembelajaran dan asesmen yang interaktif 

dan menyenangkan untuk siswa. 

d. Wordwall 

Merupakan aplikasi berbasis website yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Mempunyai fitur 

interaktif seperti kuis, memasangkan pasangan, acak kata, dan 

anagram. Dengan banyaknya fitur yang disediakan, Wordwall 

dapat menjadi salah satu media gamifikasi dalam penyampaian 

materi ajar. Wordwall ini juga memberikan fleksibilitas dalam 

penggunaan, baik secara daring maupun luring, sehingga dapat 

diterapkan di berbagai kondisi pembelajaran. 

Selain gamifikasi yang memanfaatkan tools atau media berbasis 

teknologi digital, terdapat pula gamifikasi non-teknologi yang 

diterapkan melalui permainan sederhana tanpa perangkat elektronik. 

Gamifikasi non-teknologi memanfaatkan elemen permainan seperti 

aturan, tantangan, kerja sama, dan kompetisi ke dalam proses 
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pembelajaran melalui aktivitas fisik dan interaksi langsung antar 

siswa, seperti permainan kartu, puzzle, domino, make a match, dan 

word search.79 

3. Langkah-Langkah Gamification 

Berikut ini adalah langkah-langkah penerapan gamification 

dalam pembelajaran:80 

a. Kenali tujuan pembelajaran 

b. Tentukan ide 

c. Buat skenario permainan 

d. Buat desain aktifitas pembelajaran 

e. Bangun kelompok-kelompok 

f. Terapkan dinamika permainan 

Berikut ini adalah beberapa langkah yang diterapkan untuk 

melakukan gamification dalam sebuah pembelajaran diantaranya 

sebagai berikut: 81 

a. Pecah materi pelajaran menjadi bagian-bagian khusus. Berikan kuis 

di setiap akhir bagian tersebut dan beri reward 

b. Pisahkan materi ke dalam level-level yang berbeda dan berjenjang. 

Jadi, seiring dengan kemajuan belajarnya, siswa mendapat lencana 
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 Jingga Pramesti Pujianingsih, Khusnul Khotimah, and Rahma Putri Wibowot, 

‗Gamification : Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar‘, Jurnal Pendidikan, 

Bahasa dan Budaya,  3.1 (2024), p. 74. 



41 

 

 
 

dan level/jenjang yang lebih tinggi terbuka (unlocked) sehingga 

mereka dapat belajar materi yang baru.  

c. Catat skor yang didapat di setiap bagian. Hal ini dimaksudkan agar 

siswa fokus pada peningkatan skor mereka secara keseluruhan.  

d. Berikan balasan (reward) seperti lencana, sertifikat, achievement 

(pencapaian) yang bisa dipampang di socmed para siswa atau 

website internal kampus/perusahaan.  

e.  Buatlah jenjang/level sensitif terhadap tanggal atau waktu, 

sehingga mereka harus mengecek setiap hari, setiap minggu, atau 

setiap bulan untuk mendapatkan tantangan baru.  

f. Buat kelompok tugas sehingga siswa dapat berkolaborasi bersama 

untuk menyelesaikan proyek.  

g. Kenalkan konsep ‗quest‗ (pencarian) atau ‗epic meaning‗ 

(pemaknaan epik), di mana siswa dapat menyerahkan karyanya 

yang dapat memperkuat norma belajar atau kultural.  

h. Beri siswa insentif untuk men-share dan mengomentari pekerjaan 

temannya. Hal ini mendorong budaya knowledge sharing.  

i. Beri kejutan dengan hadiah bonus ekstra ketika siswa lulus 

tantangan baru.  

j. Buat tekanan buatan dengan menggunakan ‗countdown‗ atau 

hitung mundur pada berbagai kuis. Cara ini akan membuat siswa 

menghadapi tantangan dengan batasan waktu.  
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k.  Ambil lencana atau reward-nya bila siswa tidak lulus tantangan 

tertentu.  

l. Buat role-playing atau skenario pencabangan dalam e-Learning 

yang tak terbatas, atau bisa diulangi sehingga jika tantangan tidak 

terlewati, siswa harus mencari solusinya.  

m. Kenalkan karakter yang membantu dan menghalangi siswa dalam 

perjalanan belajarnya.  

n. Berikan siswa fasilitas agar mereka bisa menciptakan atau memilih 

sebuah karakter untuk ‗bermain‘ selama belajar.  

o. Tampilkan leaderboard (papan klasemen) yang menunjukkan 

performa seluruh siswa lintas departemen, geografi, dan pesialisasi 

untuk mendorong semangat kompetisi dan kolaborasi. 

Langkah-langkah tersebut adalah langkah-langkah utama dalam 

penerapan model pembelajaran gamification dalam pembelajaran. 

Dalam penerapannya, guru dapat melakukan modifikasi disesuaikan 

dengan kebutuhan dan kondisi masing masing. 

4. Elemen-Elemen Gamification  

Alomari dalam menyatakan Benny D. Setianto, ada empat teknik 

gamifikasi sebagai berikut:82 

a. Points. points membantu memberikan lingkunga belajar yang 

kompetitif kepada mahasiswa, sehingga mereka menjadi lebih 

terdorong untuk mengikuti kegiatan-kegiatan yang ada. 

                                                           
82

 Benny D. Setianto. Op. cit 70. 



43 

 

 
 

b. Lencana atau badges, badges adalah simbol yang digunakan 

untuk menunjukkan penghargaan yang didapatkan di gamifikasi. 

Badges memungkinkan mahasiswa untuk menjadi lebih aktif 

dalam pembelajaran supaya mendapatkan nilai yang lebih tinggi. 

c. Leaderboards. Fungsi dari leaderboards adalah untuk 

menunjukkan kedudukan seseorang dalam kompetisi yang ada 

pembelajaran leaderboards memegang peranan penting guna 

meningkatkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran karena 

mereka dapat melihat dan membandingkan dengan peringkat 

teman sekelasnya. 

d. Levels. levels digunakan untuk melihat kemajuan individu 

berdasarkan tantangan-tantangan yang sudah diselesaikan yang 

kemudian akan menentukan apakah individu tersebut daj naik ke 

tahap berikutnya atau tidak. 

Glover, dalam Nisaul Barokat dkk, menyatakan Gamifikasi 

memiliki tiga konsep dasar permainan yaitu tujuan kegiatan, 

mekanisme reward, dan pelacakan perkembangan. Berikut penjelasan 

lebih lanjut ketiga konsep tersebut.83 

1. Tujuan Kegiatan 

Untuk mengetahui secara jelas perbedaan antara situasi 

permainan dan pembelajaran, siswa sebagai objek gamifikasi 

diarahkan melakukan tugas-tugas yang ada. Dari segi permainan, 
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jika sudah melakukan tugas-tugas tertentu siswa akan bergerak ke 

tingkat atau misi selanjutnya, sesuai dengan hasil yang diinginkan. 

Sementara itu, dari segi pembelajaran, siswa dapat memperoleh 

pemahaman yang lebih lengkap mengenai kompleksitas topik atau 

materi yang dipelajari. Penerapan strategi yang demikian bertujuan 

agar siswa dapat menguasai topik dan keterampilan dalam 

pembelajaran.  

2. Mekanisme Reward 

Ada banyak mekanisme reward yang digunakan dalam 

permainan. Hal tersebut bergantung pada konteks yang hendak 

diusung. Akan tetapi, ada tiga kategori reward yang umum 

digunakan, yaitu: 

a. Leaderboards atau Papan, leaderboards merupakan papan daftar 

peringkat pemain menurut keberhasilan mereka dalam 

permainan. Leaderboards termasuk teknik yang cocok untuk 

tindakan berulang-ulang.  

b. Hadiah, pada permainan yang menampilkan elemen 

kustomisasi,  siswa akan mendapat item-item pilihan jika telah 

menyelesaikan tugas tertentu. Keinginan untuk memperoleh 

item tersebut memberikan motivasi terhadap siswa untuk 

melakukan tugas-tugas yang dimaksud. Item hadiah juga dapat 

diperoleh jika siswa mengambil kegiatan tambahan dan mampu 

memenuhi target yang telah ditentukan pada kegiatan tersebut.  
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c. Medali, adalah sebuah simbol atau penghargaan yang diberikan 

kepada siswa ketika mereka mencapai tujuan atau 

menyelesaikan tugas tertentu. Medali dapat berupa gambar, 

ikon, atau label yang dapat ditampilkan pada profil siswa atau 

leaderboard, dan berfungsi sebagai motivasi untuk 

meningkatkan kinerja dan prestasi siswa. 

3. Pelacakan Perkembangan 

Adalah proses memantau dan melacak kemajuan siswa 

dalam mencapai tujuan atau menyelesaikan tugas, sehingga 

mereka dapat melihat perkembangan mereka sendiri dan 

meningkatkan motivasi untuk belajar. Dengan demikian, siswa 

dapat mengetahui apa yang telah mereka capai dan apa yang 

masih perlu diperbaiki.  

Maka berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan 

bahwa gamifikasi didasari oleh tiga konsep utama: Tujuan 

Kegiatan, yang berfungsi mengarahkan peserta didik pada tugas-

tugas spesifik untuk mencapai penguasaan topik; Mekanisme 

Reward, yang memberikan motivasi melalui leaderboards, hadiah 

item, dan medali atas pencapaian; dan Pelacakan Perkembangan, 

yaitu proses memantau kemajuan siswa untuk meningkatkan 

kesadaran diri dan motivasi belajar. Dengan demikian, penerapan 

strategi ini bertujuan untuk mendorong kinerja dan prestasi siswa 

secara berkelanjutan. 
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4. Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan Gamification 

a. Kelebihan Penggunaan Gamification 

Pembelajaran model gamifikasi di berbagai tingkatan 

pendidikan memiliki kelebihan yang signitif dalam konteks 

pembelajaran. 

1) Gamification telah membantu meningkatkan motivasi 

belajar siswa secara subtansial. Menghadirkan unsur-unsur 

permainan seperti poin, kompotisi, atau tantangan, siswa 

merasa termotivasi untuk berpatisipasi aktif dalam 

pembelajaran. 

2) Gamification juga telah terbukti membantu memperbaiki 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

3) Dengan adanya elemen permainan yang menarik, 

gamifikasi dapat membantu siswa untuk lebih baik 

mengingat dan memahami informasi yang di berikan.84 

b. Kekurangan Penggunaan Gamification 

1) Salah satu dampaknya adalah potensi gangguan terhadap 

fokus belajar. Saat terlalu banyak unsur permainan 

diperkenalkan dalam pembelajaran, ada resiko bahwa siswa 

akan lebih terfokus pada poin, hadiah, atau peringkat, 

daripada pemahaman konsep yang sebenarnya. 
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2) Gamification juga dapat menciptakan kesenjangan dalam 

motivasi siswa. Oleh karena itu, perlu dipertimbangkan 

bagaimana pendidik mengelola elemen elemen permainan ini 

agar tidak mengganggu kesetaraan dalam pengalaman 

pembelajaran.85 

5. Faktor Pendukung Pemanfaatan Gamification 

Terdapat beberapa faktor yang mendukung faktor keberhasilan 

Gamification pembelajaran ini yaitu berupa dukungan dari pihak 

sekolah dan kreativitas guru dalam merancang pembelajaran berbasis 

Gamification.86 Pihak kepalas sekolah juga memberikan dukungan 

dengan penuh terhadap penggunaan teknologi dalam proses belajar 

mengajar, termasuk dalam penyediaan fasilitas yang di perlukan. 

Disamping itu, guru Fikih menunjukkan tingkat kreativitas yang tinggi 

dalam merancang permainan yang edukatif dan relevan dengan materi 

pelajaran sehingga selain membuat pembelajaran menarik, ,materi 

yang di ajarkan sesuai dengan porsinya. 

Dengan adanya dukungan dari kepala sekolah dan kreatifitas 

seorang guru maka pemanfaatan media gamification ini akan sangat 

efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Dukungan penuh dari kepala sekolah memastikan 
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ketersediaan sumber daya dan kebijakan yang mendukung 

penggunaan gawai (jika diperlukan), sementara kreativitas guru adalah 

kunci untuk merancang pengalaman belajar yang relevan dan 

bermakna, mengubah kurikulum menjadi serangkaian tantangan yang 

menarik dan memicu penguasaan materi secara mandiri. 

6. Faktor Penghambat Pemanfaatan Gamification 

a. Faktor Internal 

1) Kompetensi dan Pelatihan Guru 

Kurangnya kompetensi dan pelatihan guru  menjadi faktor 

pengambat utama dalam implementasi gamifikasi, karena 

banyak guru belum memiliki keterampilan teknologi serta 

pemahaman prinsip desain permainan untuk 

mengintegrasikannya secara efektif dengan kurikulum Fiqih. 

Resistensi sikap terhadap metode non-tradisional sering muncul 

akibat kebiasaan metode ceramah konvensional, yang 

menghambat inovasi meskipun pelatihan intensif 

direkomendasikan untuk mengatasinya.87 

2) Minat peserta didik 

Minat merupakan kecenderungan dari dalam diri yang 

nampak melalui aktivitas mental dan diwujudkan dalam sikap 

nyata. Minat terlihat melalui adanya ketekunan, keseriusan 

dalam beraktivitas, serta rasa ingin mencapai sesuatu. Dalam 
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proses belajar, minat tampak pada partisipasi siswa, 

kesungguhan dalam memperhatikan pelajaran, dan keinginan 

yang kuat untuk memahami materi. Siswa yang memiliki minat 

umumnya lebih mudah berkonsentrasi, memahami, dan 

mengingat pelajaran karena materi tersebut sudah menarik 

perhatiannya.
88

 

3) Keterbatasan Waktu 

Dalam proses pembelajaran karena durasi jam pelajaran 

yang terbatas hanya 45-60 menit per sesi sering kali tidak 

mencukupi untuk menjelaskan aturan permainan secara detail, 

melaksanakan aktivitas inti seperti tantangan kompetitif atau 

pengumpulan poin secara interaktif, serta melakukan refleksi 

mendalam atas hasil belajar siswa agar pemahaman materi 

benar-benar tertanam dan motivasi intrinsik mereka terus 

terjaga sepanjang proses pengajaran.89 

b. Faktor Eksternal 

1) Koneksi Internet Tidak Stabil 

Kondisi internet tidak stabil menjadi salah satu hambatan 

utama dalam penerapan gamification pada pembelajaran, 

terutama yang berbasis daring. Hal ini sering menyebabkan 

keterlambatan akses ke platform gamifikasi, sehingga siswa 
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kesulitan menjawab pertanyaan tepat waktu dan skor mereka 

terpengaruh. Ketergantungan pada jaringan internet membuat 

elemen gamification seperti reward dan kompetisi menjadi 

kurang efektif.90 

2) Keterbatasan Infrastruktur Teknologi 

Kurang memadai atau tidak meratanya  ketersediaan 

perangkat, fasilitas, dan jaringan yang dibutuhkan untuk 

menjalankan pembelajaran berbasis teknologi, termasuk 

gamifikasi, pembelajaran digital, dan pemanfaatan media 

online. Keterbatasan ini mencakup tidak tersedianya komputer 

atau laptop, jaringan internet yang kurang stabil, listrik yang 

terus‑menerus, serta perangkat digital lain yang dibutuhkan 

untuk mengakses media pembelajaran.
91

 

C. Keaktifan Belajar  

1. Pengertian Keaktifan Belajar 

Keaktifan adalah kegiatan yang dapat bersifat fisik maupun mental. 

Belajar harus melalui berbagai macam aktifitas. Keaktifan siswa dalam 

kegiatan belajar adalah untuk menekankan pemahaman atas persoalan 

atau segala sesuatu yang mereka hadapi saat proses pembelajaran. 

Menurut Sudjana dalam Shella dkk, mengemukakan bahwa keaktifan 

belajar merupakan proses kegiatan belajar mengajar yang subjek 
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didiknya secara intelektual dan emosional sehingga siswa mampu 

berpartisipasi secara aktif dalam melakukan kegiatan belajar.92 

Keaktifan siswa dapat dilihat dari keikutsertaan dalam 

melaksanakan tugas belajarnya, terlibat dalam memecahkan masalah, 

bertanya kepada siswa lain atau guru apabila tidak memahami 

persoalan yang dihadapinya, berusaha mencari berbagai informasi 

yang diperlukan untuk memecahkan masalah, melatih diri dalam 

memecahkan masalah atau soal, serta menilai kemampuan diri sendiri. 

Hasil-hasil yang diperoleh dari keaktifan siswa pada saat belajar akan 

tampak pada kegiatan berIbuat sesuatu untuk memahami materi 

pembelajaran. Keaktifan belajar siswa tidak lepas dari paradigma 

pembelajaran yang diciptakan oleh guru.93 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa keaktifan 

siswa didefinisikan sebagai kegiatan fisik dan mental yang esensial 

dalam proses pembelajaran. Menurut Sudjana, keaktifan belajar adalah 

proses di mana siswa terlibat secara intelektual dan emosional 

sehingga mereka berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar-mengajar. 

Keaktifan ini diwujudkan melalui keikutsertaan dalam tugas, 

pemecahan masalah, bertanya, mencari informasi, melatih diri, dan 

menilai kemampuan sendiri, yang mana hasilnya tercermin dari upaya 
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memahami materi. Tingkat keaktifan siswa sangat dipengaruhi oleh 

paradigma pembelajaran yang diciptakan oleh guru. 

Menurut Nana Sudjana dalam Adinda Sri Puspita Sari dkk, 

terdapat beberapa indikator keaktifan belajar siswa;94 

a. Ikut serta terlibat mengerjakan tugasnya dalam belajar 

b. Bertanya mengenai persoalan yang belaum dipahami kepada guru 

atau temannya 

c. Mencari banyak informasi dalam memecahkan masalah yang 

dihadapinya 

d. Melakukan diskusi kelompok sesuai dengan arahan guru 

e. Menilai keterampilan dan hasil-hasil yang didapatkannya 

f. Melatih diri dalam memecahkan soal atau masalah yang sama 

g. Menerapkan apa yang diperoleh dalam menyelesaikan tugas atau 

persoalan yang dihadapinya. 

Supardi dalam Rusydi Ananda dan Fitri Hayati, mengidentifikasi 

siswa yang menunjukkan keaktifan dalam  belajar adalah sebagai 

berikut:95 

a. Memiliki keterlibatan secara fisik, mental, emosional, intelektual, 

dan personal dalam proses pembelajaran. 

b. Berinteraksi dengan siswa lainnya, guru, lingkungan, dan sumber 

belajar lainnya.  
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c. Berpikir, menganalisis, menyelesaikan masalah dan bertindak tanpa 

rasa takut.  

d. Mengenal, memahami, menganalisis, berbuat, memutuskan, dan 

berbagi kegiatan belajar lainnya yang mengandung unsur 

kemandirian yang cukup tinggi. 

e. Terlibat secara aktif dalam menciptakan suasana belajar yang serasi, 

selaras, seimbang dalam proses belajar dan pembelajaran. 

f. Menjunjung upaya guru menciptakan lingkungan belajar untuk 

memperoleh pengalaman belajar serta turut membantu 

mengorganisasi lingkungan belajar itu, baik secara individual 

maupun secara kelompok.  

g. Mencari informasi yang luas dan dalam tentang topik/tema materi 

yang akan dipelajari dengan menggunakan prinsip alam takambang 

jadi guru dan belajar dari aneka sumber. 

h. Mengajukan prakarsa, memberikan jawaban atas pertanyaan guru, 

mengajukan pertanyaan/masalah dan berupaya menjawabnya sendiri, 

menilai jawaban dari rekannya, dan memecahkan masalah yang 

timbul selama berlangsungnya proses pembelajaran tersebut.  

i. Membuat rangkuman/simpulan pelajaran.  

j. Menilai diri sendiri, dan menilai teman di kelas.  

k. Mandiri mengerjakan tugas, menjawab tes dan mengisi instrumen 

penilaian lainnya yang diajukan oleh guru.  
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l. Menyusun laporan baik tertulis maupun lisan yang berkenaan 

dengan hasil belajar. 

m. Menilai produk-produk kerja sebagai hasil belajar dan pembelajaran.  

n. Berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan prestasi belajar 

Sinar,  menjelaskan indikator keaktifan belajar meliput beberapa hal 

berikut ini:96 

a. Aktif belajar yang terjadi dengan proses alami. Artinya proses 

mengalami disini adalah siswa dibimbing untuk melakukan sendiri 

mengikuti belajar, yang diawali dengan keberanian bertanya, 

keberanian menjawab pertanyaan teman, keberanian mencoba 

mempraktekan materi yang sedang dipelajarinya. 

b. Aktif belajar yang terbentuk dalam transaksi/peristiwa belajar aktif. 

Peristiwa belajar, merupakan kegiatan yang memerlukan konsentrasi 

yang maksimal dari siswa yang sedang belajar. 

c. Keaktifan belajar terjadi melalui proses mengatasi masalah sehingga 

terjadi proses pemecahan masalah. 

Berdasarkan indikator keaktifan belajar diatas penelitian ini 

menggunakan indikator keaktifan belajar yang dikemukakan oleh Nana 

Sudjana karena lebih konkret dan operasional, di mana poin-poinnya 

berfokus pada perilaku yang mudah diamati secara langsung di kelas 

dibandingkan indikator ahli lain. Indikator ini lebih efisien dan praktis 

untuk digunakan dalam observasi karena lebih sistematis. 
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2. Bentuk-Bentuk Keaktifan Belajar 

Menurut Slameto (1995) dalam Rifki dan Nova,  bentuk-bentuk 

dari keaktifan belajar siswa terbagi menjadi dua kelompok, yaitu 

keaktifan psikis dan keaktifan fisik:97 

a. Keaktifan Psikis 

Menurut aliran kognitif, belajar menunjukkan bahwa jiwa itu 

aktif, yang memproses informasi yang diterimanya dan tidak 

menyimpannya tanpa mengubahnya. Bentuk-bentuk aktivitas 

mental adalah: 

1) Kegiatan Indra, Kegiatan Indra yaitu saat siswa berpartisipasi 

dalam kegiatan belajar, maka harus berusaha memanfaatkan 

pendengaran, penglihatan, dan indera lainnya dengan sebaik-

baiknya. 

2) Keaktifan Emosi, Siswa harus selalu berusaha untuk mencintai 

apa yang mereka pelajari, untuk belajar, untuk menjadi bahagia, 

berani dan tenang ketika proses pembelajaran berlangsung. 

3) Keaktifan Akal Ketika melakukan kegiatan belajar, akal harus 

aktif agar dapat membentuk pemahaman, mensintesis, dan 

menarik kesimpulan. 

4) Keaktifan Ingatan Aktivitas memori selama pembelajaran, siswa 

secara aktif berusaha menyerap dan menyimpan di otak materi 

pelajaran yang diberikan oleh guru, secara teoritis siswa mampu 
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mengutarakan kembali dengan memanfaatka fungs memori atau 

ingatan, mempertimbangkan atau menerima kesan eksternal, 

mengumpulkan dan membangkitkan pesan dan kesan. 

b. Keaktifan Fisik 

Keaktifan siswa dalam pembelajaran mengikuti hukum 

Law of Exercise. Dengan kata lain, belajar membutuhkan 

latihan. Bentukbentuk gerakan siswa adalah: 

1) Mencatat atau menulis, Mencatat atau menulis termasuk 

kegiatan belajar ketika siswa, memiliki kebutuhan dan 

tujuan serta menggunakan seperangkat catatan tertentu yang 

akan membantu mereka mencapai tujuan belajar mereka di 

kemudian hari untuk dibaca. 

2) Membaca, Membaca memiliki dampak besar pada 

pembelajaran. Sebagian besar kegiatan belajar adalah 

membaca. Jadi Anda perlu banyak membaca untuk belajar 

dengan baik. 

3) Berdiskusi, Diskusi mencakup beberapa kegiatan 

pembelajaran, seperti mengajukan pertanyaan dan 

mengemukakan pendapat dan saran. Diskusi selama proses 

belajar mengajar mengembangkan potensi siswa dan 

menjadikan mereka lebih kritis dan kreatif. 

4) Mendengar adalah respon terhadap rangsangan suara. 

Diterimanya gelombang suara oleh indera pendengar tidak 
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berarti bahwa apa yang didengar dirasakan secara sadar. 

Karena itu, banyak orang mendengar tetapi tidak begitu 

memahami atau mengingat apa yang telah mereka dengar. 

Dalam hal ini, aktivitas siswa dalam mendengarkan 

mengarahkan siswa untuk secara aktif dan sengaja 

mendengarkan informasi. 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa secara 

garis besar, keaktifan belajar siswa dibagi menjadi dua bentuk, yaitu 

Keaktifan Psikis yang berfokus pada pemrosesan informasi melalui 

aktivitas mental (Indra, Emosi, Akal, dan Ingatan), dan Keaktifan Fisik 

yang melibatkan tindakan nyata seperti Mencatat, Membaca, 

Berdiskusi, dan Mendengar secara aktif. Gabungan kedua keaktifan ini 

memastikan siswa terlibat secara utuh baik pikiran maupun tindakan 

dalam proses belajar. Hal ini sangat penting karena menunjukkan 

upaya siswa dalam memahami materi pelajaran secara mendalam dan 

berkelanjutan. 

D. Penelitian Relevan 

1. Skripsi yang ditulis oleh Salma Amalia Sinta yang berjudul ― Penerapan 

Gamifikasi Menggunakan Media Wordwall Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Pada Mata Pelajaran Fiqih di SMP Islam Ruhama 

Cirendeu‖ dengan menggunakan metode kualitatif deskriptif. Hasil dari 

penelitian yang dilakukan oleh Salma Amalia Sinta ini adalah Penerapan 

gamifikasi berbasis Wordwall terbukti berhasil meningkatkan minat 
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belajar siswa secara bertahap dan konsisten di setiap siklusnya. 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Amalia dengan penelitian yang 

akan dilakukan penulis adalah aplikasi gamifikasi yang digunakan, 

dimana dalam penelitian ini guru memanfaatkan berbagai gamifikasi 

mulai dengan menggunakan teknologi hingga gamifikasi sederhana 

sebagai penunjang krativitas guru dalam pembelajaran dan disini penulis 

juga melihat keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh A‘malatul Kutbaniyah, Ririn 

Muktamiroh, dan Abdul Bashith dengan judul “Gamifikasi sebagai 

Strategi Efektif dalam Meningkatkan Pemahaman Siswa dalam 

Pendidikan Agama Islam”. Menggunakan metode Kualitatif jenis  

Studi Pustaka/Literatur. Penelitian ini berfokus kepada efektivitas 

gamifikasi dalam meningkatkan Pemahaman dan Motivasi siswa dalam 

PAI. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi 

Quiziz mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar 

mengajar, mempermudah pemahaman konsep-konsep ajaran Islam, serta 

mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam pembelajaran. 

Perbedaannya kajian dalam penelitian ini  mengenai Strategi Guru Fikih 

dalam menerapkan gamifikasi untuk meningkatkan Keaktifan Belajar 

siswa. Memanfaatkan berbagai gamifikasi mulai dengan menggunakan 

teknologi hingga gamifikasi sederhana.  Metode kualitatif deskriptif.  

3. Penelitian yang dilakukan Yuna Yulianti, Muslimah dan Abdullah 

dengan judul “Gamifikasi sebagai Pendekatan Inovatif untuk 
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Peningkatan Pemahaman Siswa”. Dengan metode Kuantitatif dengan 

Desain Eksperimen (One Group Pretest-Posttest) (melakukan perlakuan 

dan menguji hasil belajar siswa). Yang berfokus pada Penerapan 

gamifikasi untuk peningkatan Pemahaman Siswa (Hasil Belajar). Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi Kahoot dan 

Quiziz dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, yang 

tercermin dari peningkatan partisipasi aktif dan pemahaman yang lebih 

baik dalam materi pembelajara. Perbedaannya kajian dalam penelitian ini  

mengenai Strategi Guru Fikih dalam menerapkan gamifikasi untuk 

meningkatkan Keaktifan Belajar siswa. Memanfaatkan berbagai  

gamifikasi dengan menggunakan teknologi hingga gamifikasi sederhana. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Metode Penelitian  

Dalam penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Metode 

kualitatif, secara sederhana didefinisikan sebagai jenis penelitian di mana 

hasilnya tidak diperoleh melalui teknik statistik tetapi lebih pada 

bagaimana peneliti memahami dan menafsirkan peristiwa, interaksi, dan 

tingkah laku subjek dalam konteks tertentu dari sudut pandang mereka 

sendiri.98 

Menurut Saryono dalam Abdul Fattah, penelitian kualitatif adalah 

penelitian yang digunakan untuk menyelidiki, menemukan, menjelaskan, 

atau menjelaskan kualitas atau keunggulan suatu objek tertentu yang tidak 

dapat dijelaskan, diukur, atau digambarkan menggunakan pendekatan 

kuantitatif.99 

Maka metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

kualitatif deskriptif dengan memahami dan mendeskripsikan secara detail 

tentang  strategi guru pendidikan agama islam dalam menanamkan nila-

nilai ibadah pada siswa.  

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian  akan dilaksanakan di MTs N 7 agam pada kelas VIII 1. 

Lokasi sekolah berada di Jorong Batu Balantai, Nagari Canduang Koto 

                                                           
 

98
 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kualitatif,( Padang : PT Global Eksekutif Teknologi, 

2020 ), h. 15. 
99

 Abdul Fattah, Metode Penelitian Kualitatif, ( Bandung : CV. Harva Kreatif, 2023), h. 

34. 
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Laweh, Kec. Canduang. Penelitian ini akan dilakukan dalam jangka waktu 

lebih kurang 3 bulan. Alasan memilih lokasi ini adalah karena lokasi 

tersebut relevan dengan judul penelitian ini yaitu Strategi Guru Fiqih 

Dalam Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan 

Keaktifan Belajar Siswa di MTs N 7 Agam. Selain itu ketersediaan sumber 

daya yang memadai memudahkan proses dalam mengumpulkan data 

penelitian.  

C. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data penelitian adalah metode atau cara yang 

digunakan untuk mendapatkan informasi yang diperlukan dalam sebuah 

studi atau penelitian. Pemilihan teknik pengumpulan data sangat penting 

karena dapat mempengaruhi kevalidan hasil penelitian yang harus 

disesuaikan dengan tujuan penelitian, jenis data yang dibutuhkan, sumber 

daya yang tersedia, dan pertimbangan etis. Untuk mendapatkan 

pemahaman yang lebih baik tentang masalah penelitian, peneliti 

disarankan untuk menggabungkan beberapa teknik pengumpulan data.100 

Untuk mendapatkan data yang valid maka peneliti menggunakan 

beberapa teknik pengumpulan data seperti observasi, wawancara dan 

dokumentasi. 

1. Observasi 

Pengamatan langsung sebuah objek di lapangan disebut observasi. 

Untuk melakukan pengamatan yang mendalam, indera kita (seperti 

                                                           
100

 Zainuddin Iba dan Aditya Wardhana, Metode Pennelitian, ( Jawa Tengah : Eureka 

Media Aksara, 2023), h. 134. 
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pendengaran, penglihatan, perasa, sentuhan, dan cita rasa) sangat 

diperlukan dalam proses observasi. Ini didasarkan pada fakta-fakta 

peristiwa empiris. Proses observasi melibatkan sejumlah aktivitas yang 

berbeda dan selalu berubah sesuai dengan kebutuhan dan situasinya 

untuk mendapatkan informasi. Proses ini juga harus bersifat objektif 

dan dapat dipertanggungjawabkan.101 

Dengan menggunakan teknik observasi peneliti bisa langsung 

mengamati Strategi guru fikih dalam pembelajaran berbasis 

gamification untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa dan Faktor 

pendukung dan penghambat strategi guru dalam memanfaatkan 

gamification untuk meningkatkan keaktifan siswa. Peneliti memilih 

metode observasi partisipatif dimana peneliti berperan langsung dalam 

mengamati aktivitas guru dan siswa.  

Berikut adalah kisi-kisi pedoman observasi  

Tabel 3.1 

Kisi-kisi pedoman observasi guru 

No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

1. Strategi Guru 

Fikih Dalam 

Pembelajaran 

Berbasis 

Gamification 

1. Strategi guru 

a. Memberikan 

motivasi dan 

perhatian 

1. Guru memulai pembelajaran 

dengan aktivitas yang 

menarik (misalnya tantangan 

awal, kuis singkat, atau 

permainan pembuka dengan 

                                                           
101

 Hanni Subakti. dkk, Metodologi Penelitian Kualitatif (Bandung : Media Sains 

Indonesia, 2020), h 73. 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

Untuk 

Meningkatkan 

Keaktifan 

Belajar Siswa 

Di MTs N 7 

Agam 

memanfaatkan gamifikasi. 

2. Guru memberikan perhatian 

individu atau kelompok 

kepada siswa yang mulai 

kehilangan fokus agar tetap 

fokus. 

  b. Menjelaskan 

tujuan 

pembelajaran 

1. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran menggunakan 

narasi yang menarik, seperti 

misi, tantangan (challenge), 

atau target yang harus dicapai 

dalam "permainan" 

c. Mengingat 

kompetensi 

prasyarat 

1. Guru secara eksplisit 

menghubungkan materi lama 

dengan materi selanjutnya 

untuk membuka tantangan 

baru bagi siswa 

d. Memberikan 

stimulus 

1. Guru memberikan 

pertanyaan pemantik  yang 

dikemas dalam narasi 

permainan yang 

menimbulkan rasa ingin tahu 

siswa . 

e. Memberikan 

petunjuk belajar 

1. Guru menjelaskan aturan 

permainan, langkah-langkah 

kegiatan, dan cara 

memperoleh nilai atau poin. 

2. Guru memastikan seluruh 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

siswa memahami petunjuk 

sebelum kegiatan dimulai. 

  f. Menimbulkan 

penampilan 

siswa 

1. Guru memberi kesempatan 

kepada siswa untuk tampil 

aktif, seperti menjawab 

pertanyaan, berdiskusi, atau 

mempresentasikan hasil 

kegiatan. 

2. Guru mendorong keterlibatan 

individu maupun kelompok 

dalam aktivitas gamification. 

g. Memberikan 

umpan balik 

1. Guru memberikan respon 

langsung terhadap jawaban 

atau aktivitas siswa selama 

permainan berlangsung. 

2. Guru memberikan pujian, 

koreksi, atau tambahan poin 

sebagai bentuk umpan balik 

h. Menilai 

penampilan 

siswa 

1. Guru menilai keaktifan dan 

hasil belajar siswa 

berdasarkan keterlibatan 

dalam permainan atau 

tantangan. 

2. Penilaian dilakukan secara 

berkelanjutan selama proses 

pembelajaran 

  i. Memperkuat 

retensi 

1. Guru melakukan penguatan 

materi melalui kuis akhir, 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

refleksi, atau permainan 

penutup. 

2. Guru mengajak siswa 

menyimpulkan materi yang 

telah dipelajari. 

1. Keaktifan belajar 

a. Ikut serta 

terlibat 

mengerjakan 

tugasnya dalam 

belajar 

1. Guru  memastikan setiap 

siswa terlibat aktif saat 

pengerjaan tugas berbasis 

gamifikasi berlangsung. 

2. Guru memberikan respon 

kepada siswa yang tekun 

dalam menyelesaikan 

tugasnya. 

b. Bertanya 

mengenai 

persoalan yang 

belaum 

dipahami 

kepada guru 

atau temannya 

 

1. Guru merespons peningkatan 

frekuensi pertanyaan siswa 

terkait kesulitan materi yang 

muncul akibat adanya 

tantangan gamifikasi. 

2. Guru memfasilitasi siswa 

agar tidak ragu bertanya, 

baik kepada guru maupun 

antar teman, dalam koridor 

aturan permainan. 

c. Mencari banyak 

informasi dalam 

memecahkan 

masalah 

1. Guru mengarahkan siswa 

untuk mengeksplorasi 

sumber belajar 

(buku/referensi) guna 

memecahkan masalah tanpa 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

 memberikan jawaban secara 

langsung. 

2. Guru memperhatikan  

aktivitas siswa yang 

berinisiatif mencari solusi 

mandiri demi menuntaskan 

tugas. 

d. Melakukan 

diskusi 

kelompok 

sesuai dengan 

arahan guru 

1. Guru  memberikan arahan 

diskusi kelompok sehingga 

siswa dapat membentuk tim 

dengan sigap. 

2. Guru mendorong interaksi 

dan kerja sama antar siswa di 

dalam kelompok agar saling 

membantu menyelesaikan 

misi tim. 

e. Menilai 

keterampilan 

dan hasil-hasil 

yang 

didapatkannya 

 

1. guru membimbing siswa 

mengevaluasi hasil kerja atau 

poin yang didapatkan untuk 

melihat sejauh mana 

keterampilan mereka telah 

berkembang. 

2. Guru memberikan apresiasi 

atau umpan balik yang 

membuat siswa peduli 

terhadap kualitas hasil yang 

mereka capaI. 

f. Melatih diri 1. Guru memberikan motivasi 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

dalam 

memecahkan 

soal atau 

masalah yang 

sama 

atau kesempatan kedua bagi 

siswa untuk melatih kembali 

soal yang salah hingga 

mereka berhasil 

menguasainya. 

2. Guru mengamati perubahan 

perilaku siswa yang menjadi 

lebih gigih berlatih pada 

jenis persoalan yang sama 

demi meningkatkan skor. 

g. Menerapkan apa 

yang diperoleh 

dalam 

menyelesaikan 

tugas atau 

persoalan yang 

dihadapinya. 

1. Guru memberikan tugas baru 

yang menuntut siswa 

menerapkan informasi atau 

konsep yang telah dipelajari 

sebelumnya. 

2. Guru memperhatikan 

kecakapan siswa saat 

menghubungkan materi 

Fiqih dengan pemecahan 

masalah riil dalam aktivitas 

gamifikasi. 

2. Faktor 

Pendukung dan 

Penghambat 

Strategi 

Pemanfaatan 

Gamifikasi  

 

1. Faktor pendukung 

strategi 

pemanfaatan 

gamification 

a. Dukungan dari 

pihak sekolah 

b. Kreatifitas guru 

1. Tersedianya sarana 

pembelajaran (LCD, 

perangkat digital, jaringan 

internet, media pembelajaran) 

yang mendukung penerapan 

gamifikasi. 

2. Guru merancang 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

 pembelajaran Fiqih. dengan 

aktivitas permainan, 

tantangan, atau kompetisi 

yang relevan dengan materi. 

3. Faktor penghambat 

strategi 

pemanfaatan 

gamification 

a. Faktor internal 

1) Kompetensi 

dan 

pelatihan 

guru 

2) Minat 

peserta 

didik 

3) Keterbatasa

n Waktu 

 

1. Guru menunjukkan 

keterampilan dan kesiapan 

yang matang dalam 

mengoperasikan serta 

mengintegrasikan elemen 

gamification ke dalam 

langkah-langkah 

pembelajaran. 

2. Guru Fikih sangat terampil 

dalam mengoperasikan 

media proyektor untuk 

menyajikan kuis interaktif 

dan mengelola sistem 

perebutan poin, sehingga 

mampu mengarahkan fokus 

serta mendongkrak keaktifan 

seluruh siswa di kelas. 

3. Keterbatasan waktu menjadi 

kendala utama dalam 

perancangan dan 

implementasi pembelajaran 

berbasis gamification 

b. Faktor 

eksternal 

1. Keterbatasan jaringan 

sekolah menghambat 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

1) Internet 

yang tidak 

stabil 

2) Keterbatasa

n infrastr 

ktur 

teknologi  

penerapan pembelajaran 

gamification. Seperti sinyal 

WiFi yang tidak stabil dan 

sering terputus sehingga guru 

harus lebih kreatif dalam 

mengatasi persoalan 

tersebut.. 

2. Terjadi beberapa kendala 

teknis (seperti sinyal internet 

lambat atau perangkat eror) 

muncul di kelas, serta 

melihat langsung tindakan 

taktis dan strategi yang 

dilakukan guru untuk 

menyiasati situasi tersebut 

agar pembelajaran Fikih 

tetap berjalan lancar. 

 

                                            Tabel 3.2 

                     Kisi-kisi pedoman observasi siswa 

No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

1. Strategi Guru 

Fikih Dalam 

Pembelajaran 

Berbasis 

Gamification 

1. Strategi guru 

a. Memberi motivasi 

dan perhatian 

1. Siswa menunjukkan 

antusiasme, perhatian, dan 

kesiapan mengikuti 

pembelajaran Fiqih 

melalui kegiatan 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

Untuk 

Meningkatkan 

Keaktifan 

Belajar Siswa 

Di MTs N 7 

Agam 

permainan atau aktivitas 

gamifikasi. 

2. Siswa menikmati kegiatan 

pembelajaran Fiqih 

berbasis gamifikasi 

sehingga suasana belajar 

terlihat menyenangkan 

dan tidak membosankan. 

b. Menjelaskan 

tujuan 

pembelajaran 

1. Siswa memahami tujuan 

pembelajaran yang 

disampaikan dalam bentuk 

misi, tantangan, atau target 

permainan, serta 

menunjukkan keaktifan 

selama proses belajar. 

2. Siswa memperhatikan 

penjelasan guru tentang 

tujuan pembelajaran yang 

dikemas melalui 

permainan, tantangan, atau 

aktivitas gamifikasi 

c. Mengingat 

kompetensi 

prasyarat 

1. Siswa merespons kegiatan 

pengulangan materi 

melalui kuis, permainan 

singkat, atau tantangan 

gamifikasi dengan aktif. 

2. Siswa terlibat dalam 

kegiatan pengulangan 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

materi berbasis gamifikasi 

tanpa menunjukkan 

kebingungan terhadap 

aturan atau langkah 

permainan. 

d. Memberi stimulus 1. Siswa menunjukkan rasa 

ingin tahu terhadap materi 

yang akan dipelajari 

melalui stimulus 

permainan atau tantangan 

awal. 

2. Siswa terdorong untuk 

berpikir dan berpartisipasi 

aktif dalam kegiatan 

pembelajaran Fiqih 

berbasis gamifikasi. 

e. Memberi petunjuk 

belajar 

1. Siswa memahami 

langkah-langkah kegiatan 

pembelajaran yang 

disajikan dalam bentuk 

permainan atau aktivitas 

gamifikasi. 

2. Siswa merespons aturan 

permainan, tantangan, atau 

tugas gamifikasi dengan 

mengikuti ketentuan yang 

telah ditetapkan. 

f. Menimbulkan 1. Siswa berani menjawab 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

penampilan siswa pertanyaan, berdiskusi, 

dan menyampaikan 

pendapat dalam kegiatan 

pembelajaran Fiqih 

berbasis gamifikasi. 

2. Siswa menunjukkan 

keaktifan secara individu 

maupun kelompok selama 

mengikuti aktivitas 

permainan atau tantangan 

pembelajaran. 

  g. Memberi umpan 

balik 

1. Siswa merespons 

tanggapan atau umpan 

balik guru dalam 

pembelajaran gamifikasi 

dengan meningkatkan 

partisipasi dan keaktifan. 

2. Siswa menunjukkan 

antusiasme ketika 

menerima penghargaan, 

seperti pujian, poin, atau 

bentuk penguatan lain 

dalam kegiatan gamifikasi. 

h. Menilai 

penampilan siswa 

1. Siswa menunjukkan 

keterlibatan aktif selama 

proses pembelajaran 

gamifikasi karena 

mengetahui keaktifan dan 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

partisipasi turut dinilai. 

2. Siswa mengikuti kegiatan 

pembelajaran gamifikasi 

dengan memperhatikan 

proses, tidak hanya 

berfokus pada hasil akhir. 

  i. Memeperkuat 

retensi 

1. Siswa mengikuti kuis, 

permainan, atau evaluasi 

berbentuk game dengan 

aktif sebagai bagian dari 

pengulangan materi. 

2. Siswa mampu mengingat 

dan menyampaikan 

kembali materi Fiqih yang 

telah dipelajari melalui 

kegiatan gamifikasi. 

2. Keaktifan belajar 

a. Ikut serta terlibat 

mengerjakan 

tugasnya dalam 

belajar  

1. Siswa menunjukkan 

keterlibatan penuh dan 

fokus mengerjakan tugas 

berbasis gamifikasi tanpa 

terlihat melakukan 

aktivitas di luar pelajaran. 

2. Siswa menunjukkan 

ketekunan dan semangat 

berkompetisi/berprestasi 

dalam menyelesaikan 

misi-misi yang diberikan 

hingga tuntas. 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

b. Bertanya mengenai 

persoalan yang 

belum dipahami 

kepada guru atau 

teman 

1. Siswa aktif mengajukan 

pertanyaan kepada guru 

terkait materi yang sulit 

guna menyelesaikan 

tantangan dalam 

gamifikasi. 

2. Siswa tidak ragu bertanya 

kepada teman sejawat 

untuk memperjelas 

pemahaman mereka 

mengenai aturan 

permainan atau materi 

pelajaran. 

c. Mencari banyak 

informasi dalam 

memecahkan 

masalah 

 

1. Siswa secara mandiri 

mengeksplorasi sumber 

belajar (seperti membuka 

buku  atau referensi lain) 

untuk memecahkan 

masalah dalam tugas 

2. Siswa menunjukkan usaha 

mencari solusi sendiri 

sebelum meminta 

bantuan, demi 

menyelesaikan tantangan 

yang diberikan. 

d. Melakukan diskusi 

kelompok sesuai 

1. Siswa membentuk 

kelompok dengan sigap 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

dengan arahan 

guru 

dan teratur segera setelah 

mendapatkan arahan dari 

guru. 

2. Siswa terlibat aktif dalam 

diskusi kelompok, saling 

membantu, dan bertukar 

informasi antar anggota 

tim untuk menyelesaikan 

misi bersama. 

e. Menilai 

keterampilan dan 

hasil-hasil yang 

didapatkannya 

 

1. Siswa secara sadar 

mengevaluasi perolehan 

poin atau level yang 

didapat untuk mengukur 

sejauh mana 

kemampuannya telah 

berkembang. 

2. Siswa memperhatikan 

umpan balik dari guru dan 

menunjukkan kepedulian 

terhadap kualitas hasil 

kerjanya demi mencapai 

target yang lebih baik. 

f. Melatih diri dalam 

memecahkan soal 

atau masalah yang 

sama 

 

1. Siswa memanfaatkan 

kesempatan untuk 

mencoba kembali 

(pengulangan) pada soal 

atau tantangan yang 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

sebelumnya salah hingga 

benar-benar paham. 

2. Siswa menunjukkan 

kegigihan dengan terus 

berlatih pada jenis soal 

yang serupa untuk 

meningkatkan skor atau 

kemampuannya. 

g. Menerapkan apa 

yang diperoleh 

dalam 

menyelesaikan 

tugas atau 

persoalan yang 

dihadapinya. 

 

1. Siswa mampu 

menerapkan konsep atau 

informasi yang baru 

didapat saat menghadapi 

tugas atau tantangan baru 

yang diberikan guru. 

2. Siswa terlihat cakap 

dalam menghubungkan 

materi Fiqih dengan 

situasi nyata (pemecahan 

masalah) yang muncul di 

dalam aktivitas 

gamifikasi. 

2. Faktor 

Pendukung dan 

Penghambat 

Strategi 

Memanfaatkan 

1. Faktor pendukung 

strategi pemanfaatan 

gamification 

a. Dukungan dari 

pihak sekolah 

1. Siswa memanfaatkan 

fasilitas sekolah yang 

digunakan dalam 

pembelajaran Fiqih 

berbasis permainan atau 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

Gamification   b. Kreativitas guru aktivitas interaktif. 

2. Pemanfaatan Gamifikasi 

disesuaikan oleh guru 

dengan memperhatikan 

perbedaan gaya belajar 

siswa, tingkat pemahaman 

serta minat belajar siswa. 

2. Faktor penghambat 

strategi pemanfaatan 

gamification 

a. Faktor internal 

1) Kompetensi 

dan pelatihan 

guru   

2) Minat peserta 

didik 

3) Keterbatasan 

waktu 

1. Siswa menunjukkan 

peningkatan perhatian, 

semangat, dan 

keterlibatan aktif dalam 

proses pembelajaran 

sebagai respon nyata atas 

kemahiran dan kreativitas 

guru dalam mengemas 

metode gamification di 

kelas. 

2. Siswa tampak sangat 

antusias, fokus 

memperhatikan layar 

proyektor, dan aktif 

terlibat ketika guru Fikih 

menerapkan strategi 

gamification (seperti 

pengerjaan kuis interaktif 

atau perebutan poin).. 

3. Keterbatasan waktu 

pembelajaran berdampak 
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No 
Aspek Yang 

Diamati 
Indikator Keterangan 

pada tingkat partisipasi 

siswa dalam 

menyelesaikan permainan 

atau aktivitas gamifikasi. 

  b. Faktor eksternal 

1) Internet yang 

tidak stabi 

2) Keterbatasan 

infrastruktur 

teknologi 

1. Siswa mengalami 

kesulitan mengikuti 

aktivitas gamifikasi 

karena kondisi jaringan 

yang terkadang hilang 

pada saat pembelajaran 

2. Terjadi beberapa kendala 

teknis (seperti sinyal 

internet lambat atau 

perangkat eror) saat 

gamifikasi berlangsung, 

siswa tetap bersikap 

kondusif karena melihat 

langsung tindakan taktis 

guru yang sigap 

menyiasati situasi 

tersebut, sehingga fokus 

dan kelancaran belajar 

siswa dalam pelajaran 

Fikih tidak terganggu." 
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2. Wawancara 

Wawancara merupakan sebuah interaksi yang di mana individu 

yang terlibat saling bertukar informasi dan gagasan melalui tanya 

jawab, yang bertujuan untuk membangun pemahaman yang 

komprehensif terhadap suatu fenomena atau topik spesifik.102 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan wawancara semi 

terstruktur dimana pewawancara menggunakan daftar pertanyaan yang 

telah disusun sebelumnya secara sistematis dan urut, serta diajukan 

dengan cara yang sama kepada setiap responden.103 

Data yang dikumpulkan tentang Strategi Guru Fiqih Dalam 

Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan 

Belajar Siswa di MTs N 7 Agam serta factor pendukung dan 

penghambat strategi guru dalam pembelajaran berbasisi gamification 

untuk meningkatkan keaktifan siswa. Data-data ini diperoleh melalui 

wawancara secara mendalam dengan Guru  Fiqih MTs N 7 Agam 

sebagai informan kunci dan Siswa kelas VIII 1 sebagai informan 

pendukung. Dengan menggunakan teknik Purpusive Sampling. Teknik 

purposive sampling merupakan cara menentukan informan dengan 

memilih kelompok peserta yang manjadi informan sesuai dengan 

kriteria tertentu dan relevan dengan penelitian.104 Dalam menentukan 

                                                           
102

 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kualitatif…h.50. 
103

 Mualif, Tiga Metode Wawancara, Universitas An Nur Lampung, 2023. 
104

 Novita Rani and Jusrida Yunita, Metodologi Penelitian Kualitatif Bidang Kesehatan,( 

Surabaya: CV. Global Aksara Pers, 2022), h. 25 
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siapa yang akan menjadi informan penelitian menggunakan beberapa 

kriteria sebagai berikut: 

a. Siswa yang bersedia dan memiliki waktu luang untuk 

wawancara mendalam tanpa mengganggu jadwal belajar 

b. Siswa yang mampu menyampaikan pengalaman secara jelas 

dan natural mengenai dampak gamifikasi pada keaktifan 

mereka di kelas 

Dalam penelitian kualitatif ada tiga kondisi yang perlu 

dipertimbangkan dalam menentukan jumlah informan 

1. Jika peneliti merasa bahwa informasi yang diperoleh masih kurang, 

mereka dapat menambah jumlah informan yang terlibat.  

2. Sebaliknya, jika peneliti merasa bahwa informasi yang diperoleh 

sudah mencukupi, mereka dapat mengurangi jumlah informan yang 

terlibat.  

3. Dalam penelitian kualitatif, peneliti memiliki fleksibilitas untuk 

mengganti informan jika terjadi ketidakpatuhan atau ketidakjujuran 

selama wawancara.105 

Maka berdasarkan kriteria dan kondisi tersebut jumlah informan 

pendukung dalam penelitian ini berjumlah 5 orang siswa yang dianggap 

sudah memenuhi kriteria yang telah ditentukan dan cukup dalam 

memberikan gambaran mendalam serta data yang kaya dari berbagai 

perpektif sampai titik kejenuhan.  

                                                           
105

 Ibid, h 25. 
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                                            Tabel 3.3 

                            Nama-nama informan penelitian 

No INFORMAN NAMA 

1. Informan Pertama Wilda Mardiyah, BIRK 

2. Informan Kedua  Indah Karunia Effendi 

3. Informan Ketiga Nasywaa Meilani 

4. Informan Keempat Syifa Rahmawati 

5. Informan Kelima Bayu Firmansyah 

6. Informan Keenam Rajwa Quratil Aini 

 

Berikut adalah tabel kisi-kisi wawancara 

                                              Tabel 3.4 

                              Kisi—kisi wawancara dengan guru 

No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

1. Strategi Guru 

Fiqih dalam 

Pembelajaran 

Berbasisi 

Gamification 

untuk 

Meningkatkan 

Keaktifan 

Belajar Siswa 

di MTs N 7 

1. Strategi guru 

a. Memberikan 

motivasi dan 

perhatian 

Bagaimana cara Ibu 

memanfaatkan jenis 

gamifikasi tertentu untuk 

menarik motivasi dan 

perhatian siswa dalam 

belajar, dan sejauh mana 

perhatian yang Ibu berikan 

mampu menjaga fokus belajar 

mereka? 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

Agam 

  b. Menjelaskan tujuan 

pembelajaran 

Bagaimana cara Ibu 

menyampaikan tujuan 

pembelajaran kepada siswa 

sebelum pembelajaran Fiqih 

dimulai? Dan gamifikasi apa 

yang ibuk gunakan dalam 

menjelaskan tujuan 

pembelajaran kepada siswa? 

c. Mengingat 

kompetensi 

prasyarat 

 
 
 
 
 

 

Bagaimana upaya Ibu dalam 

mengulas materi sebelumnya 

melalui gamifikasi, dan jenis 

permainan apa yang Ibu 

gunakan agar siswa dapat 

mengingat pembelajaran 

dalam jangka waktu yang 

lama? 

  d. Memberi stimulus  Bagaimana cara Ibu 

memanfaatkan strategi 

gamifikasi untuk 

membangkitkan minat siswa 

di awal kelas dan 

bereksplorasi terhadap materi 

fikih yang akan dipelajari? 

e. Memberikan 

petunjuk belajar 

Bagaimana Ibu menjelaskan 

langkah-langkah kegiatan 

pembelajaran kepada siswa 

dan jenis gamifikasi apa yang 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

Ibu gunakan dalam 

memberikan petunjuk belajar 

sehingga siswa memahami 

peran mereka dalam 

'permainan' tersebut?  

  f. Menimbulkan 

penampilan siswa 

Bagaimana cara Ibu 

mendorong siswa agar berani 

tampil, seperti menjawab 

pertanyaan, berdiskusi, atau 

menyampaikan pendapat 

dalam pembelajaran Fiqih? 

g. Memberikan 

umpan balik 

Bagaimana cara Ibu 

memberikan tanggapan atau 

respon terhadap cara belajar 

siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung? 

h. Menilai 

penampilan siswa 

Bagaimana Ibu menilai 

keaktifan dan partisipasi 

siswa selama proses 

pembelajaran Fiqih di kelas? 

i. Memperkuat 

retensi 

Bagaimana Ibu menggunakan 

game evaluasi atau kuis 

berbasis gamification untuk 

memperkuat daya ingat siswa 

terhadap materi Fiqih yang 

telah dipelajari? 

2. Keaktifan belajar 

a. Ikut serta terlibat 

1. Bagaimana siswa dalam 

mengerjakan tugasnya 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

mengerjakan 

tugasnya dalam 

belajar 

setelah ibuk menerapkan 

pembelajaran dengan 

memanfaatkan gamifikasi 

pada pembelajaran fiqih? 

b. Bertanya mengenai 

persoalan yang 

belum dipahami 

kepada guru dan 

temannya 

1. Bagaimana Ibu melihat 

perubahan sikap siswa 

dalam menghadapi 

kesulitan materi setelah 

pemanfaatan gamifikasi 

ini, apakah siswa 

menunjukkan inisiatif 

untuk bertanya, baik 

kepada Ibu maupun 

kepada temannya? 

c. Mencari banyak 

informasi dalam 

memecahkan 

masalah 

 

1. Setelah Ibu menerapkan 

pembelajaran berbasis 

gamifikasi ini, bagaimana 

inisiatif siswa dalam 

menggali informasi secara 

mandiri?  

2. Bagaiamana mereka 

terlihat lebih aktif 

mengeksplorasi berbagai 

referensi atau sumber 

belajar demi memecahkan 

masalah yang ada dalam 

tugas tersebut? 

d. Melakukan diskusi 1. Bagaimana Ibu melihat 



85 

 

 
 

No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

kelompok sesuai 

dengan arahan guru 

suasana kerja sama siswa 

di dalam kelompok; 

apakah siswa terlihat lebih 

aktif bertukar informasi 

dan saling membantu 

rekan satu timnya ? 

2. Setelah memanfaatkan 

gamifikasi, bagaimana Ibu 

mengamati kesiapan siswa 

saat diminta membentuk 

kelompok? Apakah 

mereka lebih sigap dan 

antusias dalam 

menjalankan arahan 

diskusi ? 

e. Menilai 

keterampilan dan 

hasil-hasil yang 

didapatkannya 

 

1. Bagaimana Ibu melihat 

cara siswa menilai 

kemampuan mereka 

sendiri setelah ada sistem 

gamifikasi ini; apakah 

mereka menjadi lebih 

kritis dan peduli untuk 

mengevaluasi apa saja 

keterampilan yang sudah 

mereka kuasai demi 

mencapai poin mereka? 

f. Melatih diri dalam 

memecahkan soal 

1. Bagaimana Ibu melihat 

kemauan siswa untuk 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

atau masalah yang 

sama 

melatih diri kembali saat 

mereka gagal? 

2. Bagaimana Ibu menilai 

kebiasaan siswa dalam 

mengasah keterampilan 

mereka apakah dengan 

pemanfaatan gamifikasi, 

siswa jadi lebih rajin 

berlatih pada jenis soal 

yang serupa agar mereka 

semakin mahir di bagian 

tersebut?" 

g. Menerapkan apa 

yang diperoleh 

dalam 

menyelesaikan 

tugas atau 

persoalan yang 

dihadapinya. 

1. Bagaimana Ibu melihat 

cara siswa menerapkan 

materi yang mereka 

pelajari apakah setelah ada 

gamifikasi ini mereka jadi 

lebih cekatan dalam 

menggunakan informasi 

tersebut untuk 

menyelesaikan setiap 

tugas atau persoalan yang 

Ibu berikan?" 

2. Faktor 

Pendukung dan 

Penghambat 

Strategi 

Pemanfaatan 

1. Faktor pendukung 

strategi pemanfaatan 

gamification 

a. Dukungan dari 

pihak sekollah 

1. Bagaimana bentuk 

dukungan yang diberikan 

pihak sekolah dalam 

pelaksanaan pembelajaran 

Fiqih agar siswa lebih aktif 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

Gamification b. Kreativitas guru  dan antusias mengikuti 

pembelajaran di kelas?  

2. Bagaimana Ibu merancang 

pembelajaran Fiqih 

berbasis gamification agar 

materi dapat disampaikan 

secara menarik dan mudah 

dipahami siswa? 

2. Faktor penghambat 

Strategi pemanfaatan 

gamification 

a. Faktor internal 

1) Kompetensi 

dan pelatihan 

guru 

2) Minat Peserta 

Didik 

3) Keterbatasan 

waktu 

1. Bagaimana Ibu menilai 

kesiapan atau 

keterampilan yang Ibu 

miliki saat ini dalam 

menerapkan metode 

gamification di kelas, dan 

bagaimana peran 

pelatihan-pelatihan 

keguruan yang pernah Ibu 

ikuti dalam membentuk 

pemahaman tersebut?" 

2. Bagaimana Ibu melihat 

minat dan antusiasme 

belajar siswa ketika Ibu 

menerapkan pembelajaran 

Fikih menggunakan 

strategi gamification? 

3. Bagaimana keterbatasan 

waktu pembelajaran 

memengaruhi penerapan 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

pembelajaran Fiqih 

berbasis gamification di 

kelas? 

b. Faktor eksternal 

1) Internet yang 

tidak stabil 

2) Keterbatasan 

infrastruktur 

teknologi 

1. Seberapa sering 

ketidakstabilan jaringan 

mengganggu 

implementasi gamification 

dan bagaimana hal itu 

memengaruhi keaktifan 

siswa ? 

2. Seberapa besar frekuensi 

munculnya kendala teknis 

seperti sinyal internet 

yang lambat atau alat yang 

eror mengganggu jalannya 

strategi gamifikasi Ibu di 

kelas? Lalu, bagaimana 

cara Ibu menyiasati situasi 

tersebut agar 

pembelajaran tetap 

berjalan lancar? 

 

       Tabel 3.5 

                         Kisi-kisi wawancara dengan siswa 

No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

1. Strategi guru 

fikih dalam 

1. Strategi Guru 

a. Memberikan 

motivasi dan 

Bagaimana cara guru 

memberikan motivasi dan 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

pembelajaran 

berbasis 

gamification 

untuk 

meningkatkan 

keaktifan 

belajar siswa di 

MTs N 7 Agam 

perhatian perhatian agar kalian tetap fokus 

dalam pembelajaran dan 

gamifikasi apa yang digunakan? 

b. Menjelaskan 

tujuan 

pembelajaran 

Bagaimana cara guru 

menjelaskan apa yang harus 

kalian capai di awal 

pembelajaran? dan apakah guru 

menyampaikannya dalam 

bentuk "misi" atau target 

permainan tertentu? 

c. Mengingat 

kompetensi 

prasyarat 

Bagaimana cara guru mengajak 

kalian mengulang materi lama 

menggunakan permainan kuis 

singkat dan apakah hal tersebut 

membuat kalian lebih lama 

dalam mengingat pembelajaran?  

d. Memberikan 

stimulus 

Tantangan atau aktivitas 

permainan apa yang biasanya 

diberikan guru di awal kelas 

untuk membangkitkan semangat 

kalian untuk mengeskplor 

materi fikih yang dipelajari? 

e. Memberi 

petunjuk belajar 

Bagaimana guru menjelaskan 

cara bermain atau aturan tugas 

dalam belajar Fiqih dan apakah 

hal tersebut membantu kalian 

untuk lebih memahami alur 

permainannya? 

f. Menimbulkan 

penampilan 

Bagaimana cara guru 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

siswa mendorong kalian agar berani 

tampil ke depan, berdiskusi, 

atau beranui berpendapat saat 

sedang memanfaatkan 

gamifikasi dalam pembelajaran? 

g. Memberi 

umpan balik 

Bagaimana perasaan kalian saat 

guru memberikan respon 

langsung ketika kalian aktif 

menjawab atau menyelesaikan 

tantangan dalam pembelajaran? 

h. Menilai 

penampilan 

siswa 

Bagaimana guru menilai 

keaktifan dan partisipasi kalian 

selama proses pembelajaran 

fiqih dengan pemanfaatan 

gamification ini? 

i. Memperkuat 

retensi 

Bagaimana penggunaan kuis 

atau evaluasi berbentuk game di 

akhir pelajaran membantu kalian 

lebih mudah mengingat materi 

Fiqih dalam waktu lama? 

2. Keajtifan belajar 

a. Ikut serta terlibat 

mengerjakan 

tugasnya dalam 

belajar  

1. Bagaimana perasaanmu saat 

mengerjakan tugas Fiqih 

setelah Ibu Guru 

menggunakan cara belajar 

seperti permainan 

(gamifikasi) ini? 

b. Bertanya 

mengenai 

persoalan yang 

1. Kalau kamu merasa kesulitan 

memahami materi atau tugas 

Fiqih, apakah  kamu merasa 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

belum dipahami 

kepada guru 

atau teman 

 

lebih berani untuk bertanya 

kepada Ibu Guru atau 

temanmu agar bisa 

menyelesaikan "misi" 

belajarmu? 

c. Mencari banyak 

informasi dalam 

memecahkan 

masalah 

 

1. Saat ada masalah atau soal 

yang sulit, apakah kamu 

mencoba mencari tahu sendiri 

jawabannya di buku atau 

catatan supaya tugasmu 

selesai dengan baik? 

2. Apakah cara belajar seperti 

ini membuatmu jadi lebih 

rajin mencari informasi 

tambahan di luar yang 

dijelaskan Ibu Guru? 

d. Melakukan 

diskusi 

kelompok 

sesuai dengan 

arahan guru 

 

1. Bagaimana suasananya saat 

kamu belajar berkelompok 

dengan teman-temanmu? 

Apakah kalian jadi lebih 

sering berdiskusi dan saling 

membantu agar kelompok 

kalian berhasil? 

2. Seberapa cepat kamu dan 

teman-teman bersiap saat Ibu 

Guru meminta membentuk 

kelompok? Apakah kamu 

merasa lebih antusias 

mengikuti arahan kelompok 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

yang diberikan? 

e. Menilai 

keterampilan 

dan hasil-hasil 

yang 

didapatkannya 

 

1. Setelah melihat poin atau 

level yang kamu dapatkan, 

apakah kamu jadi lebih sering 

mengecek kembali 

kemampuanmu? 

f. Melatih diri 

dalam 

memecahkan 

soal atau 

masalah yang 

sama 

 

1. Jika kamu sempat gagal atau 

salah mengerjakan soal, 

apakah kamu merasa 

tertantang untuk mencobanya 

lagi sampai kamu berhasil? 

2. Apakah cara belajar ini 

membuatmu jadi ingin lebih 

sering berlatih soal yang sama 

supaya kamu semakin mahir 

dan poinmu meningkat? 

g. Menerapkan apa 

yang diperoleh 

dalam 

menyelesaikan 

tugas atau 

persoalan yang 

dihadapinya. 

  

1. Saat diberikan tugas atau 

persoalan Fiqih yang baru, 

apakah kamu merasa lebih 

mudah menggunakan ilmu 

yang sudah dipelajari 

sebelumnya untuk 

menyelesaikan tugas tersebut? 

2. Faktor 

pendukung dan 

penghambat 

1. Faktor pendukung 

strategi 

pemanfaatan 

1. Fasilitas apa saja yang 

disediakan sekolah (seperti 

WiFi, LCD, atau ruang kelas 
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No 
Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

strategi 

pemanfaatan 

gamification 

gamification 

a. Dukungan dari 

pihak sekolah 

b. Kreativitas guru 

yang nyaman) yang membuat 

kalian lebih semangat dan 

aktif saat belajar Fiqih 

menggunakan permainan?  

2. Bagaimana pendapat kalian 

mengenai cara guru 

merancang permainan atau 

tantangan dalam pelajaran 

Fiqih? Apakah cara tersebut 

membuat materi yang sulit 

menjadi lebih mudah kalian 

pahami?  

 

2. Faktor penghambat 

strategi 

pemanfaatan 

gamification 

a. Faktor internal 

1) Kompetensi 

dan 

pelatihan 

guru 

2) Minat 

peserta 

didik  

3) Keterbatasa

n waktu 

1. Menurut kamu, bagaimana 

kemampuan Ibu Guru dalam 

mengajar menggunakan 

metode gamification 

(permainan) di kelas? Apakah 

cara mengajar Ibu yang 

terampil dan kreatif itu 

membuat kamu jadi lebih 

mudah paham dan semangat 

belajar? 

2. Sejauh mana penerapan 

strategi gamification dalam 

mata pelajaran Fikih dapat 

meningkatkan ketertarikan 

dan semangat kamu untuk 

berpartisipasi aktif di dalam 
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Fokus 

Penelitian 
Indikator Item Pertanyaan 

kelas 

3. Apakah waktu yang tersedia 

di kelas cukup bagi kalian 

untuk menyelesaikan 

tantangan atau permainan 

Fiqih yang diberikan guru 

sampai selesai? 

b. Faktor ekternal 

a. Internet 

yang tidak 

stabil 

b. Keterbatasa

n 

infrastruktur 

teknologi 

1. Seberapa sering gangguan 

internet di sekolah 

menghambat kalian saat 

sedang asyik bermain atau 

mengerjakan kuis Fiqih, dan 

apakah hal itu membuat 

kalian menjadi kurang 

semangat?  

2. Bagaimana dampak kendala 

teknis seperti sinyal internet 

yang lambat atau alat yang 

eror terhadap kelancara 

pembelajaran berbasis 

gamification di kelas, dan 

bagaimana biasanya langkah 

Ibu Guru untuk mengatasi 

situasi tersebut? 

 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi secara etimologi berasal dari kata ―dokumen‖, yang 

berarti barang-barang tertulis. Metode dokumentasi berarti cara 
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mengumpulkan data dengan mencatat data-data yang sudah ada. Teknik 

pengumpulan data melalui dokumentasi melibatkan pengambilan 

informasi yang bersumber dari berbagai jenis dokumen. Data yang 

diperoleh melalui teknik dokumentasi umumnya tergolong sebagai data 

sekunder atau data pendukung dalam penelitian .106
 

Dokumentasi sebagai salah satu metode pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara melihat, mengkaji, dan menganalisis dokumen-

dokumen yang terkait.107 Dokumentasi yang diperlukan disini adalah 

modul ajar guru dalam menggunakan gamification, foto siswa dalam 

menggunakan gamification dan jenis gamification yang digunakan.  

D. Teknik Keabsahan Data 

Data yang absah (valid) dalam penelitian kualitatif adalah data 

yang sama diantara data yang ditemukan pada objek dan laporan 

penelitian.108 Untuk menguji keabsahan dan kevalidan data, peneliti 

menggunakan triangulasi data. Dalam triangulasi data peneliti melakukan 

pengecekan dengan berbagai sumber, teknik, dan waktu. 

1. Triangulasi Sumber 

Untuk meningkatkan kepercayaan terhadap hasil penelitian adalah 

dengan mengumpulkan data dari berbagai sumber yang saling 

berkaitan. Peneliti perlu melakukan penelusuran mendalam untuk 

                                                           
106

 Nur Hikmatul Auliya Hardani, Helmina Andriani, dkk,  Metode Penelitian Kualitatif, ( 

Yogyakarta : Pustaka Ilmu Group, 2020), h. 149-150. 
107

 Miftahul Choiri dan Umar Sidiq, Metode Penelitian Kualitatif di Bidang Pendidikan, ( 

Ponorogo: Nata Karya, 2019), h. 58 
108

 Tuti Khairani Harahap, Muhammad Hasan and others, Metode Penelitian Kualitaf, ( 

Makassar : Tahta Media Group,  2023), h, 198. 
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memeriksa kebenaran data dari sumber-sumber yang beragam. Dalam 

penelitian ini, sumber data yang digunakan oleh peneliti meliputi guru 

dan siswa.109 

2. Triangulasi Teknik 

Triangulasi teknik merupakan strategi validasi data yang 

melibatkan pemanfaatan beragam teknik pengumpulan data pada satu 

sumber informasi. Proses pengujian kredibilitas data melalui triangulasi 

teknik dilakukan dengan cara memverifikasi data yang diperoleh dari 

sumber yang sama menggunakan metode pengumpulan yang berbeda. 

Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data yang penulis terapkan 

meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi.110 

3. Triangulasi Waktu 

Peneliti dapat mengece k kebenara n suatu data denga n melakuka n 

trianggulasi waktu. Menguji kredibilitas data denga n trianggulasi waktu 

yang dilakuka n denga n cara mengumpulka n data pada waktu yang 

berbeda.
 111 

Maka dalam penelitian ini peneliti menggunakan triangulasi sumber 

untuk dapat memperoleh informasi yang signifikan terkait strategi guru 

dalam pembelajaran berbasis gamification untuk meningkatkan keaktifan 

belajar siswa. Serta triangulasi teknik yang digunakan untuk mengecek 

hasil yang sama antara data hasil pengamatan dan wawancara. 

                                                           
109

 Wiyanda Vera Nurfajriani et al., ―Triangulasi Data Dalam Analisis Data Kualitatif 

Wiyanda,‖ Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan 10, no. September (2024): 828. 
110

 Mitahul Choiri dan Umar Sidiq, Op. cit. 29 
111

 Rifa‘I Abu Bakar, Pengantar Metodologi Penelitian, ( Yogyakarta : SUKA Press UIN 

Sunan Kalijaga, 2021), 132 
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E. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian kualitatif, analisis data merupakan proses 

berkelanjutan yang dimulai sebelum terjun ke lapangan, berlanjut selama 

pengumpulan data di lapangan, dan bahkan setelah kegiatan lapangan usai. 

Fokus utama analisis data kualitatif adalah selama proses pengumpulan 

data berlangsung di lapangan.112 

Analisis data menurut Miles dan Huberman,  dalam Nursapia 

Harahap analisis data dibagi dalam tiga alur kegiatan yang terjadi secara 

bersamaan. Ketiga alur tersebut adalah (1) reduksi data (data reduction); 

(2) penyajian data (data display); dan (3) penarikan simpulan.113 

1. Reduksi Data 

     Reduksi data melibatkan pengumpulan catatan observasi, 

wawancara mendalam, klarifikasi data, dan dokumentasi.114 Data 

yang terkumpul kemudian diseleksi sesuai fokus penelitian, yaitu 

strategi guru fiqih dalam pembelajaran berbasis gamification untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa. 

2.  Penyajian Data 

        Dalam mengorganisir data, peneliti menyajikan informasi 

dalam bentuk narasi tekstual.115 Narasi ini kemudian diringkas 

                                                           
112

 Hardi Warsono, Retno Sunu Astuti, and Ardiyansyah, Metode Pengolahan Data 

Kualitatif Menggunakan Atlasi( Semarang : Program Studi Doktor Administrasi Publik, 2022), 10. 
113

 Nursapia Harahap, Penelitian Kualitatif,( Sumatera Utara : Wal Ashri Publishing, 

2019), 69.  
114

 Zuchri Abdussamad, Metode Penelitian Kulitatif, ( Makassar: CV. Syakir Media 

Press, 2021), 161. 
115

 Warsono, Astuti, and Ardiyansyah, Metode Pengolahan Data Kualitatif Menggunakan 

Atlas.Ti( Semarang: Program Studi Doktor Administrasi Publik, 2022), 14. 
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menjadi serangkaian bagan yang menggambarkan pemahaman 

tentang penjelasan tindakan subjek penelitian mengenai strategi 

guru fiqih dalam pembelajaran berbasis gamification untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa. Penelitian ini berupaya 

menjawab pertanyaan tentang bagaimana strategi guru fiqih dalam 

pembelajaran berbasis gamification untuk meningkatkan keaktifan 

belajar siswa dan factor pendukung dan penghambat strategi guru 

dalam pembelajaran berbasis gamification untuk meningkatkan 

keaktifan belajar siswa. 

3. Penarikan Kesimpulan 

      Analisis yang dilakukan selama pengumpulan data dan setelah 

pengumpulan data digunakan untuk menarik kesimpulan sehingga 

menemukan pola tentang peristiwa-peristiwa yang terjadi di 

lapangan.116 Tujuan dilakukannya penarikan kesimpulan yaitu untuk 

memverifikasi data yang diperoleh sehingga peneliti dapat 

mengetahui lebih mendalam tentang strategi guru fiqih dalam 

pembelajaran berbasis gamification untuk meningkatkan keaktifan 

belajar siswa dan factor pendukung dan penghambat strategi guru 

fikih dalam pembelajaran berbasi gamification untuk meningkatkan 

keaktifan belajar siswa di MTs N 7 Agam. 

        Ketiga tahapan analisis data tersebut, mulai dari reduksi data, 

penyajian data dan penarikan kesimpulan  terjadi secara bersamaan tetapi 

                                                           
116

 Dewi Kurniasih, Yudi Rusfiana and others, Analisis Data, (Bandung: CV. Alfabeta, 

2021),  32. 
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tidak secara berurutan. Karena  laporan penelitian bersifat dinamis dan 

terus berkembang seiring dengan proses pengumpulan dan analisis data, 

sehingga memungkinkan adanya revisi berdasarkan temuan data dan fakta 

baru.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. HASIL PENELITIAN 

1. Penyajian Data 

a. Strategi Guru Fikih Dalam Pembelajaran Berbasis 

Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa 

di MTs N 7 Agam. 

Penggunaan gamifikasi dalam dunia pendidikan merupakan 

salah satu pendekatan inovatif yang muncul sebagai respons 

terhadap perubahan paradigma pembelajaran di era digital. 

Gamifikasi tidak hanya mengacu pada penggunaan permainan 

dalam arti literal, tetapi lebih luas dari itu yaitu penggunaan 

elemen-elemen game contohnya seperti: poin, level, tantangan, 

papan peringkat, penghargaan, dan narasi kompetitif dalam konteks 

pembelajaran.  

Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), 

khususnya pada mata pelajaran Fikih di MTs N 7 Agam, 

gamifikasi menjadi solusi strategis untuk mengatasi kejenuhan 

siswa terhadap materi yang sering dianggap teoretis dan monoton. 

Melalui kreativitas guru dalam merancang media pembelajaran 

yang memadukan teknologi dan elemen permainan, pembelajaran 

Fikih bertransformasi menjadi lebih variatif dan menyenangkan. 
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Dalam strategi pembelajaran berbasis gamification ini 

terdapat beberapa komponen yaitu: 

1) Memberikan Motivasi dan Perhatian 

Pemberian motivasi dan perhatian ini bertujuan untuk 

menarik perhatian siswa agar mereka lebih siap mengeksplorasi 

materi. Melalui strategi ini, guru berupaya menjaga fokus siswa 

sepanjang proses pembelajaran, terutama bagi individu atau 

kelompok yang mulai kehilangan konsentrasi, sehingga mereka 

tetap terlibat aktif dalam setiap tantangan. 

 Selain itu, pemberian motivasi secara lisan ini bertujuan 

untuk membangkitkan antusiasme dan menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan agar siswa tidak merasa bosan. 

Dengan adanya perhatian guru yang konsisten, siswa diharapkan 

terdorong untuk berani tampil, berdiskusi, dan berpartisipasi 

penuh dalam menyelesaikan misi-misi pembelajaran yang 

diberikan. 

Sebagaimana wawancara peneliti dengan guru Fikih terkait 

dengan bagaimana cara memberikan motivasi dan perhatian 

kepada siswa dan gamifikasi apa yang digunakan dalam 

menyampaikan motivasi dan perhatian tersebut, informan 

pertama mengatakan: 

    ―Guru menyatakan bahwa cara efektif untuk 

memanfaatkan motivasi adalah dengan membangun 

kedekatan emosional di awal kelas. Guru 
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mengungkapkan bahwa pemberian motivasi dilakukan 

dengan cara menanyakan kabar peserta didik sebelum 

memulai materi, guna memastikan kesiapan mental 

mereka. Selain itu, guru memberikan motivasi verbal 

secara langsung untuk membangkitkan semangat belajar 

siswa agar mereka siap untuk belajar. Guru meyakini 

bahwa perhatian personal seperti ini mampu menjaga 

fokus siswa sehingga mereka tidak merasa tertekan saat 

proses kompetisi berlangsung‖.117 

 

Pemberian motivasi dan perhatian dari guru dapat sangat 

berpengaruh pada fokus dan antusis siswa dalam pembelajaran. 

sebagaimana disampaikan oleh  informan keempat 

 ―Biasanya sebelum memulai pembelajaran ibu nanya 

kabar kami kak, kayak gimana kabarnya hari ini. Trus 

saya juga merasa senang sekali kalau di awal kelas Ibu 

Guru bertanya kabar kami dulu. Rasanya kami jadi lebih 

diperhatikan dan suasana kelas jadi tidak kaku. Karena 

awalnya sudah merasa nyaman,  jadi belajarnya lebih  

bersemangat kk.‖
118

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa kelas 

VIII, sebagai informan kedua 

 ―Perhatian yang Ibu berikan di awal pelajaran, 

seperti menyapa kami, memberikan semangat itu buat 

kita  jadi merasa lebih senang dan tidak tegang kak saat 

                                                           
117

 Wilda Mardiah, Guru Fikih MTs N 7 Agam, Wawancara Pribadi, Canduang, 14 

Februari 2026, ( GF- 1 MP)  
118

 Syifa Rahmawati, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, Canduang, 

14 Februari 2026, ( SR – I  MP) 
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belajar, karena dari awal Ibu sudah kasih semangat buat 

kami.‖
119

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa kelas 

VIII, sebagai informan ketiga 

"Perhatian dari Ibu Guru di awal pelajaran buat saya 

jadi lebih fokus kk, jadi saya merasa lebih senang dalam 

mengikuti pembelajaran kk‖.
120

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa kelas 

VIII, sebagai informan kelima 

―Motivasi dan perhatian dari Ibu bikin saya jadi 

lebih berani kk. Biasanya saya malu kalau mau tanya, 

tapi karena di awal sudah diajak ngobrol santai sama Ibu, 

saya jadi merasa lebih percaya diri buat ikut aktif di 

dalam kelas.‖
121

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa kelas 

VIII, sebagai informan keenam 

 ―Waktu Ibu memberikan kata-kata motivasi sebelum 

kita mulai main kuis atau pembelajaran, itu membantu 

sekali. Saya jadi merasa lebih siap dan percaya diri. Jadi, 

                                                           
119

 Indah Karunia Efendi, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( IKE – 1 MP) 
120

 Nasywaa Meilani, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam,  Wanawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( NM – 1 MP) 
121

 Bayu Firmansyah, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( BF – 1 MP) 
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pas waktu kuis dimulai dan harus kejar-kejaran poin 

sama teman, saya tidak terlalu tegang atau panik lagi.‖
122

 

Berdasarkan wawancara di atas Guru Fikih dalam 

memberikan motivasi dan perhatian diawali dengan 

menanyakan bagaimana keadaan siswa tersebut dan apakah 

mereka siap untuk mengikuti pembelajaran. Melalui kata-kata 

penyemangat di awal kelas (verbal), perhatian fisik dengan 

berkeliling kelas, dan apresiasi langsung terhadap proses belajar 

siswa. Hal ini membuktikan bahwa strategi guru tersebut 

berhasil menciptakan kondisi psikologis yang stabil bagi siswa 

sebelum memulai pembelajaran. 

Sejalan dengan hasil wawancara tersebut, berdasarkan 

pengamatan peneliti di lapangan, guru terlihat memulai kelas 

dengan menyapa siswa satu per satu dan menanyakan kondisi 

mereka hari itu. Suasana kelas yang awalnya kaku menjadi lebih 

cair setelah guru memberikan motivasi verbal mengenai manfaat 

materi Fikih yang akan dipelajari melalui elemen permainan. 

Terlihat siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi dan 

perhatian yang terpusat penuh kepada guru sebelum 

pembelajaran dimulai.
123

 

                                                           
122

 Rajwa Qurratil Aini, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( RQA – 1 MP) 
123

 Hasil Observasi di MTsN 7 Agam Canduang, 14 Februari 2026‖ 
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Gambar 4.1 Guru fikih memberikan motivasi  dan  

perhatian kepada siswa di awal pembelajaran. 

 

Berdasarkan hasil wawancara, observasi serta dokumentasi, 

dapat diambil kesimpulan bahwa guru Fikih di MTs N 7 Agam 

dalam mengawali pembelajaran berfokus pada pembangunan 

kedekatan emosional sebagai fondasi utama sebelum 

menerapkan gamification. Guru secara konsisten memberikan 

motivasi dan perhatian melalui tindakan nyata, seperti 

menanyakan kabar siswa secara tulus untuk memastikan 

kesiapan mental mereka sebelum menerima materi. Selain itu, 

pemberian motivasi verbal dilakukan untuk membangkitkan 

gairah belajar sehingga siswa merasa siap dan bersemangat 

dalam pembelajaran. 

2) Menjelaskan Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran adalah target spesifik yang harus 

dicapai siswa dalam satu pertemuan atau satuan pembelajaran. 

Pernyataan ini menekankan bahwa tujuan tersebut disusun 

secara bertahap berdasarkan hierarki Kurikulum Merdeka, yaitu 
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mulai dari Capaian Pembelajaran (CP), lalu Tujuan 

Pembelajaran (TP), dan akhirnya Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP). Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran (TP), 

dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) disusun secara sistematis 

dalam modul pembelajaran untuk memastikan keterkaitan antara 

kompetensi yang harus dicapai dengan kegiatan pembelajaran 

yang akan dilaksanakan. 

Sebagaimana wawancara peneliti dengan guru Fikih terkait 

dengan bagaimana cara guru menjelaskan tujuan pembelajaran 

kepada siswa dan  apa yang digunakan dalam menyampaikan 

tujuan pembelajaran tersebut, informan pertama mengatakan: 

―Dalam menjelaskan tujuan pembelajaran di 

sampaikan sebelum memulai materi pembelajaran. 

Tujuannya supaya anak-anak tahu hari ini mau belajar 

apa dan target yang harus mereka capai itu apa, jadi 

mereka tidak bingung arahnya kemana. Untuk menyusun 

tujuan pembelajaran ini disesuaikan sama Kurikulum 

yang dipakai. Kayak sekarang kan menggunakan 

Kurikulum Merdeka. Jadi Tujuan Pembelajrannya itu 

diturunkan dari CP, TP baru kemudia ATP. Biasanya 

sebelum masuk materi tu dimulai dulu dengan 

memberikan pertanyaan-pertanyaan singkat untuk 

melihat kesiapan mereka sebelum memulai pembelajaran 

dan suapaya kita juga tahu seperti apa kebutuhan dari 

anak-anak itu. Dalam hal ini saya menggunakan 

PowerPoint. Saya susun poin-poin tujuannya dalam slide 

yang bersih dan menarik supaya siswa lebih mudah 
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menangkap maksud dari materi yang akan kita 

pelajari‖.
124

 

Tujuan pembelajaran disampaikan oleh guru secara 

interaktif yaitu dengan memanfaatkan power point agar siswa 

dapat lebih mudah mengerti apa tujuan dari kita mempelajari 

hak tersebut. Hal ini diungkapkan siswa sebagai informan 

keempat.  

 ―Biasanya sebelum mulai pembelajaran ibu guru 

selalu kasih tahu dulu tentang tujuan pembelajaran yang 

harus di capai pakai slide PowerPoint yang bagus 

warnanya. Dia bilang hari ini kita belajar tentang 

makanan mnuman halal dan haram  dan targetnya bisa 

membedakan mana makanan minuman yang termasuk ke 

dalam kategori halal dan haram tadi kak. Jadi kita nggak 

bingung, langsung fokus ke pencapaian dalam 

pembelajaran itu kak.‖
125

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa kelas 

VIII, sebagai informan kedua 

―Bu Guru biasanya jelasin tujuan pembelajaran  

pakai PowerPoint sebelum masuk materi nya kak. 

Misalnya, hari ini kita belajar makanan minuman halal 

dan  haram, jadi nanti tujuan pembelajaran dijelaskan 

dalam slide itu kak. Kayak tujuan apa aja yang harus di 

capai setelah kita mempelajari tentang makanan 

minuman halal dan haram ini kak.‖
126
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 Wilda Mardia, Guru Fikih MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, Canduang, 14 

Februari 2026, ( WM – 2 TP). 
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 Indah Karunia Efendi, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( IKE – 2 TP). 
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Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa kelas 

VIII, sebagai informan kelima 

―Setiap memulai kelas, Ibu selalu memaparkan 

Tujuan Pembelajaran (TP) melalui slide presentasi yang 

sangat menarik secara visual kak. Ibu guru menjelaskan 

secara spesifik bahwa fokus materi hari ini adalah 

tentang klasifikasi makanan dan minuman halal serta 

haram. Dengan rincian target yang jelas di awal, kami 

jadi memiliki gambaran utuh tentang apa yang harus 

dikuasai, sehingga proses belajar kami menjadi lebih 

terarah dan efektif.‖
127

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa kelas 

VIII, sebagai informan keenam  

―Sebelum masuk ke materi, Ibu selalu memaparkan 

Tujuan Pembelajaran  melalui slide yang berisi kata-kata 

gitu kak. Misalnya pada materi Makanan dan Minuman 

Halal-Haram, Ibu menjelaskan poin-poin apa saja yang 

harus kami kuasai setelah belajar nanti. Dengan begitu, 

kami punya gambaran yang jelas dan bisa langsung 

fokus pada target yang ingin dicapai, Kak‖.
128

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa kelas 

VIII, sebagai informan ketiga 

 ―Iya kak, setiap sebelum memulai pelajaran, Bu 

Guru tampilkan slide tujuan pembelajaran yang rapi. 

Katanya diturunkan dari capain pembelajaran (CP) dan 
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 Bayu Firmansyah, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Candunag, 14 Februari 2026, ( BF – 2 TP). 
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 Rajwa Qurratil Aini, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( RQA – 2 TP). 
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target profil (TP). Contoh, kayak tadi kita belajar tentang 

Makanan Minuman Halal dan Haram, Dia tanya dulu 

'Apa yang kalian tahu tentang makanan minuman halal 

dan haram ini,  supaya sesuai kebutuhan kita. Aku lebih 

semangat dan paham apa yang harus dicapai hari itu‖.
129

 

 

Bersasarkan wawancara diatas guru fikih menjelaskan 

tujuan belajar dengan menyesuaikan bagaimana kebutuhan 

siswa tersebut. Tujuan pembelajaran disampaikan melalui poin-

poin yang disusun dalam power poin yang menarik sehingga 

siswa lebih mudah dalam memahami apa saja target yang harus 

dipahami dalam pembelajaran. Hal ini bertujuan agar siswa 

tidak bingung dan tetap fokus pada materi yang harus dikuasai. 

Sejalan dengan hasil wawancara tersebut, Berdasarkan 

pengamatan peneliti, guru mengawali proses pembelajaran 

dengan menyampaikan tujuan pembelajaran secara eksplisit 

sebelum memasuki materi inti. Langkah ini dilakukan secara 

strategis agar siswa memahami fokus pembelajaran hari ini serta 

target kompetensi yang harus mereka capai, sehingga siswa 

memiliki arah yang jelas dan tidak merasa bingung selama 

proses belajar berlangsung. Dalam penyusunannya, guru 

menyelaraskan perangkat ajar dengan Kurikulum Merdeka, di 

mana tujuan pembelajaran tersebut diturunkan secara sistematis 
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 Nasywaa Meilani, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 
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dari Capaian Pembelajaran (CP) ke Tujuan Pembelajaran (TP), 

dan kemudian dijabarkan ke dalam Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP).
130

 

 

Gambar 4.2 Guru menjelaskan TP dengan  

menggunakan slide power point. 

Berdasarkan hasil wawancara, observasi dan dokumetasi 

diatas dapat disimpulkan bahwa guru telah menerapkan 

manajemen kelas yang sangat terstruktur dan berorientasi pada 

kesiapan siswa. Implementasi Kurikulum Merdeka dilakukan 

secara sistematis dengan menurunkan Capaian Pembelajaran 

(CP) ke dalam Tujuan Pembelajaran (TP) dan Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP) yang jelas. Guru menunjukkan konsistensi 

dalam melakukan orientasi di awal pembelajaran, yakni dengan 

menyampaikan target capaian melalui media PowerPoint yang 

dirancang secara visual minimalis dan menarik. Langkah ini 

terbukti efektif sebagai petunjuk  bagi siswa agar mereka 

memahami arah pembelajaran dan tidak mengalami 

kebingungan selama proses berlangsung. 
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3) Mengingat Kompetensi Prasyarat 

Kompetensi prasyarat adalah fondasi pengetahuan atau 

keterampilan yang wajib dimiliki seseorang sebelum ia 

melangkah ke materi pembelajaran yang lebih kompleks. Ibarat 

membangun sebuah gedung, kompetensi ini adalah struktur 

bawah yang memastikan seluruh bangunan di atasnya tetap 

stabil; tanpa dasar yang kuat, pemahaman terhadap konsep baru 

akan menjadi rapuh dan sulit untuk dipertahankan. Dalam proses 

belajar, mengenali prasyarat ini sangat krusial agar kita tidak 

terjebak dalam rasa frustrasi akibat mencoba memahami teori 

tingkat lanjut sementara konsep dasarnya masih belum tuntas. 

Sebagaimana wawancara peneliti dengan guru Fikih terkait 

dengan bagaimana cara mengingatkan kompetensi prasyarat 

kepada siswa dan gamifikasi apa yang digunakan dalam 

menyampaikan kompetensi prasyarat, informan pertama 

mengatakan: 

―Sebelum masuk ke materi baru, saya harus pastikan 

anak-anak masih ingat pelajaran sebelumnya atau punya 

modal pengetahuan dasar. Caranya, biasanya saya 

memberikan teka-teki atau kuis tebak kata yang 

berkaitan dengan materi. Ini sengaja dilakukan agar 

mereka mulai terbiasa berpikir kritis sejak awal kelas. 

Selain itu, saya juga melakukan tes diagnostik singkat, 

bisa lewat tanya jawab atau tulisan pendek, untuk 

memetakan siapa yang sudah paham dan siapa yang 

belum. Kalau dasarnya sudah kuat, baru kita lanjut ke 
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tahap pembelajaran berikutnya. Nah disini saya juga 

memanfaatkan power  poin yang berisi seperti 

pertanyaan teka-teki yang melatih anak-anak untuk 

berfikir kritis.‖
131

 

Hal ini sejalan dengan wawancara yang dilakukan dengan 

siswa sebagai informan ketiga dimana ia mengatakan bahwa 

―Sebelum mulai pelajaran, Ibu tidak langsung kasih 

materi yang sulit kak tapi Ibu biasanya kasih tebak-

tebakan atau kuis teka-teki  dulu di layar PowerPoint. 

Yang tujuannya untuk mengetes kami apa sudah 

memiliki pengetahuan awal tentang materi yang akan 

dipelajari kak. Dan itu buat kami jadi lebih semangat kak 

karena ibunya gak langsung kasih materi yang kompleks 

tapi diawali dengan pertanyaan yang sederhana gitu 

kak.‖
132

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa 

kelas VIII, sebagai informan keenam 

―Sebelum mulai materi baru, Ibu selalu kasih teka-

teki atau kuis di PowerPoint buat memancing kami 

berpikir kritis. Ibu memastikan kami paham materi 

dasarnya dulu lewat tanya jawab singkat. Kalau kami 

sudah paham dasarnya, baru Ibu lanjut ke materi baru, 

kak‖
133

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa 

kelas VIII, sebagai informan keempat  
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"Sebelum masuk ke materi baru, Ibu biasanya kasih 

teka-teki lewat PowerPoint buat memancing daya pikir 

kita kak. Tujuannya supaya Ibu tahu apakah kita sudah 

punya pengetahuan dasar yang kuat atau belum. Ibu 

selalu memastikan kita ingat materi dasar dulu lewat 

tanya jawab, kalau dasarnya sudah aman, baru  dilanjut 

ke topik berikutnya."
134

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa 

kelas VIII, sebagai informan kedua 

"Ibu Guru sering bikin kuis interaktif di awal kelas 

biar kita terbiasa berpikir kritis. Sebenarnya itu cara Ibu 

buat ngecek apakah kita sudah tahu tentang materi itu 

apa belum. Jadi, kalau pemahaman  kita sudah dianggap 

cukup, baru Ibu mulai menjelaskan materi yang lebih 

dalam, Kak."
135

 

Hal serupa juga disampaikan oleh salah seorang siswa 

kelas VIII, sebagai informan kelima 

―Biasanya ada sesi tanya jawab singkat atau kuis di 

layar depan sebelum pelajaran inti dimulai. Kata Ibu, ini 

penting supaya kita nggak bingung karena materi baru 

pasti butuh bekal pengetahuan dasar dari pelajaran 

sebelumnya. Kalau Ibu sudah yakin kita paham sedikit 

meteri nya, baru kita  lanjut ke materi yang lebih 

kompleks kak."
136

 

Berdasarkan wawancara tersebut guru fikih menyatakan 

bahwa kompetensi prasyarat ini dilakukan untuk mengetahui 
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pengetahuan dasar siswa sebelum memulai materi yang lebih 

kompleks. Hal ini dilakukan  melalui media PowerPoint dalam 

bentuk gamifikasi seperti teka-teki dan kuis interaktif yang 

berfungsi sebagai evaluasi diagnostik. Pendekatan ini terbukti 

efektif dalam memancing daya berpikir kritis dan meningkatkan 

kesiapan mental siswa, karena materi yang kompleks tidak 

disampaikan secara langsung, melainkan diawali dengan 

penguatan fondasi sederhana. 

Hal ini didukung oleh pengamatan yang peneliti lakukan 

di dalam kelas, dimana guru memulai pembelajaran dengan 

menggali informasi dasar dari siswa melalui teka-teki berupa 

pertanyaan yang memancing daya pikir siswa. Dalam 

penyampaikan teka-teki itu guru memanfaatkan Power Poin 

yang berisi pertanyaan dasar tentang materi yang akan 

dipelajari. Hal ini digunakan untuk mengukur sejauh mana 

kompetensi prasyarat telah menetap dalam ingatan siswa. 

Melalui respon yang diberikan siswa, guru dapat memetakan 

secara langsung siswa yang telah memiliki kesiapan kognitif dan 

siswa yang masih membutuhkan penguatan pada aspek 

pengetahuan dasar.
137

 

                                                           
137

 Hasil Observasi di MTsN 7 Agam, 14 Februari 2026. 



115 

 

 
 

 

Gambar 4.3 Guru mengingatkan kompetensi prasyasarat 

siswa  

Maka berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

tersebut dapat disimpulkan bahwa guru dalam mengingat 

kompetensi prasyarat kepada siswa dimulai dengan melakukan 

teka-teki sederhana untuk mengetahui pengetahuan awal siswa. 

Hal ini diimplementasikan melalui pemanfaatan  gamification 

teka-teki dan kuis interaktif berbasis PowerPoint yang berfungsi 

sebagai alat evaluasi diagnostik untuk mengukur kedalaman 

pengetahuan dasar siswa. Temuan di lapangan menunjukkan 

bahwa pendekatan ini tidak hanya efektif dalam memetakan 

kesiapan kognitif siswa secara langsung, tetapi juga berhasil 

memancing daya berpikir kritis serta membangun kesiapan 

mental mereka. 

4) Memberikan Stimulus 

Pemberian stimulus merupakan suatu tindakan strategis 

yang dilakukan oleh pendidik untuk memberikan rangsangan 

atau pemicu di awal pembelajaran guna membangkitkan respon 
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aktif dari para siswa. Secara sederhana, stimulus berfungsi 

sebagai media pemanasan mental yang bertujuan untuk 

memusatkan perhatian, memancing rasa ingin tahu, dan 

mengasah daya nalar siswa sebelum masuk ke dalam inti 

pembahasan materi.  

Berdasarkan wawancara dengan guru fikih, informan 

pertama mengatakan: 

―Dalam memberikan stimulus kepada siswa 

biasanya saya tidak langsung memakai game yang sulit, 

tapi saya memberikan contoh langsung kepada anak-

anak. Misalnya, saat masuk materi makanan dan 

minuman halal serta haram, saya bawakan contoh 

kemasan makanan dan saya bagikan kepada siswa, lalu 

saya tanya ke mereka: 'Menurut kalian ini boleh dimakan 

tidak! Kenapa? Cara ini saya gunakan supaya siswa mau 

mengeksplorasi dulu pemikiran mereka sebelum saya 

jelaskan lebih dalam. Jadi, mereka jadi semangat dan 

berebut menjawab sejak awal yang dimana hal itu akan 

berpengaruh kepada minat siswa dalam 

pembelajaran.‖
138

 

 

Ketika ditanya pemanfaatan gamification apa yang 

digunakan, disini guru menyatakan  

―Dalam menyampaikan stimulus pada siswa saya 

tidak selalu menggunakan gamification, biasanya saya 

melihat kebutuhan materi pada saat itu dan juga 
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kebutuhan siswa. Apakah perlu pemanfaatan media 

seperti gamification atau tidak.‖
139

 

 

Sejalan dengan pernyataan tersebut, informan ketiga  

menyatakan bahwa 

―Biasanya ibu kalau mau masuk pembelajaran tu ibu 

selalu mengajak kami berdiskusi terlebih dahulu kak. 

Kayak misalnya dalam materi makanan minuman halal 

dan haram ibu bawa kemasan makanan gitu kak terus 

kami diminta untuk analisis makanan itu apakah itu 

termasuk ke dalam makanan halal atau haram. Trus 

selain itu ibu juga mengawali dengan pertanyaan yang 

melatih kami berfikir kritis kak.‖
140

 

Sejalan dengan pernyataan tersebut, informan keenam  

menyatakan bahwa 

―Ibu sering mengawali kelas dengan diskusi seru, 

Kak. Contohnya saat bahas materi makanan halal dan 

haram, Ibu bawa kemasan makanan asli buat kami bedah 

bareng-bareng. Ibu juga suka kasih pertanyaan tantangan 

supaya kami terbiasa berpikir kritis dari awal.‖
141

 

 

Sejalan dengan pernyataan tersebut, informan keempat  

menyatakan bahwa 

―Setiap mau masuk bab baru, kami diajak diskusi 

dulu kak. Seperti tadi kan bahas tentang Makanan 

minuman halal dan haram ibu guru membawa kemasan 
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produk untuk materi makanan halal-haram. Tapi itu juga 

tergantung materi nya kak kadang ibu juga pakai media 

yang ada gambar-gambar gitu kak."
142

 

 

Sejalan dengan pernyataan tersebut, informan kedua  

menyatakan bahwa 

―Di awal pelajaran, Ibu biasanya tidak langsung 

memberikan materi, melainkan mengajak kami 

berdiskusi terlebih dahulu menggunakan contoh benda 

atau kadang juga ada kayak kuis nya gitu kak. Kami 

diminta untuk mengamati dan menganalisis benda 

tersebut secara langsung agar kami bisa memahami 

konsepnya dengan benar.‖
143

 

 

Sejalan dengan pernyataan tersebut, informan kelima  

menyatakan bahwa 

―Biasanya kak, sebelum memasuki materi ibu selalu 

memancing kami untuk paham sedikit tentang materi 

yang mau dibahas, sebelum masuk ke pembahasan yang 

lebih sulit. Seperti memberikan kuis atau kasih contoh 

nyata gitu kak supaya kami jadi lebih paham. Kadang ibu 

pakai permainan dalam web gitu tapi kadang juga 

praktek kayak tadi itu kak.‖
144

 

Berdasarkan wawancara tersebut, pemberian stimulus 

dilakukan melalui pendekatan pembelajaran aktif yang 

mengedepankan analisis mandiri oleh siswa. Dengan mengawali 
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kelas melalui contoh nyata dan pertanyaan kritis, guru berhasil 

membangun fondasi pemahaman siswa secara menyenangkan 

sekaligus efektif untuk meningkatkan keterlibatan mereka dalam 

proses belajar. 

Sejalan dengan pernyataan tersebut, berdasarkan 

pengamatan yang peneliti lakukan di kelas dalam memberikan 

stimulus kepada siswa guru memberikan praktek nya secara 

langsung. Guru secara cerdas menghindari permainan atau teori 

yang sulit di awal sesi, dan memilih menggunakan benda nyata 

sebagai pemantik. Hal ini terbukti efektif menarik perhatian 

siswa secara instan dan membangun minat belajar yang tinggi. 

Stimulus berupa pertanyaan ini boleh dimakan atau tidak'? atau 

kalau seandainya dalam makanan atau minuman itu tidak 

terdapat logo halal bagaimana ? hal tersebut meminta siswa 

untuk berpikir kritis dan menghubungkan pengetahuan awal 

mereka dengan objek yang ada di tangan mereka. 

 

Gambar 4.4 Guru Memberikan Contoh Langsung sebagai 

Stimulus Pembelajara 
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Maka berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

tersebut dapat disimpulkan bahwa pemberian stimulus dalam 

pembelajaran dilakukan melalui pendekatan pembelajaran aktif 

yang berfokus pada analisis mandiri siswa. Guru  mengawali 

kelas dengan menghindari teori yang kompleks, melainkan 

menggunakan benda nyata (seperti kemasan produk) sebagai 

pemantik untuk menarik perhatian siswa secara instan. Hal ini 

terbukti efektif dalam membangun fondasi pemahaman yang 

kuat, meningkatkan minat belajar, serta menciptakan 

keterlibatan aktif siswa dalam mengeksplorasi materi sebelum 

masuk ke penjelasan yang lebih mendalam. 

5) Memberikan Petunjuk Belajar 

Memberikan petunjuk belajar adalah upaya guru untuk 

membimbing siswa dalam memahami materi, menyelesaikan 

tugas, atau menguasai kompetensi tertentu secara mandiri 

maupun berkelompok. Dalam proses ini, guru bertindak sebagai 

fasilitator yang mengarahkan alur berpikir siswa agar mereka 

tidak tersesat saat menghadapi materi yang kompleks. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Fikih 

selaku informan pertama, yang mengatakan bahwa. 

 ―Saya memberikan petunjuk belajar dengan 

memanfaatkan website ClassPoint yang terintegrasi 

dalam media presentasi. Melalui slide yang 

ditampilkan, saya menjelaskan secara rinci tahapan 
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kegiatan pembelajaran mulai dari kegiatan 

pendahuluan, inti, hingga penutup. Petunjuk tersebut 

membantu siswa memahami alur pembelajaran, 

mengetahui tugas yang harus dilakukan, serta 

mempersiapkan diri untuk mengikuti setiap kegiatan 

pembelajaran.‖
145

 

 Menggunakan slide classpoint dalam memberikan petunjuk 

belajara sangat membantu siswa dalam memahami alur 

pembelajaran dari awal sampai akhir sehingga tidak 

menimbulkan kebingunan bagi siswa tersebut. Sebagaiamana 

wawancara penulis dengan informan kedua 

 ―Biasanya ibu menjelaskan arah pembelajaran itu 

dengan menampilkannya slide ClassPoint di depan kelas. 

Di sana sudah ditulis poin-poin aturannya secara rinci. 

Dan Itu sangat membantu kami paham alurnya karena 

instruksinya jelas terus juga  tersusun secara rapi dan 

menarik kak.‖
146

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan ketiga  

―Biasanya Ibu kasih petunjuk belajar lewat 

PowerPoint yang interaktif itu, kak. Isinya poin-poin 

penting supaya kami paham alur belajarnya dari awal 

sampai akhir itu seperti apa kak”147 
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Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan keempat 

―Ibu Guru biasanya pakai slide power poin giru kak, 

buat kasih instruksi belajar. Di layar itu sudah ada 

langkah-langkah apa saja yang harus kami kerjakan hari 

ini. Karena poin-poinnya jelas dan ada gambarnya, kami 

jadi tidak bingung lagi harus mulai dari mana."
148

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan kelima 

―Ibu selalu kasih arahan yang jelas di depan kelas 

pakai slide gitu kak, Jadi kami tinggal mengikuti arahan 

yang ada dalam poin-poin itu kak. Petunjuk itu buat 

kami jadi lebih terarah belajarnya kak.
149

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan keenam 

“Ibu selalu memberikan petunjuk di awal sesi agar 

kamii punya gambaran tentang apa yang akan dipelajari.  

Kayak poin-poin penting yang harus kami perhatikan 

melalui slide PPT kak. Dengan adanya arahan yang 

tersusun rapi seperti itu, kami merasa alur pembelajaran 

jadi lebih jelas kak.‖
150

 

 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat disimpulkan 

bahwa guru Fikih secara konsisten menerapkan fungsi petunjuk 
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belajar (learning guidance) yang efektif melalui pemanfaatan 

media digital ClassPoint. Para siswa secara kolektif menyatakan 

bahwa penggunaan slide presentasi yang berisi poin-poin 

instruksi secara rinci dan rapi sangat membantu mereka dalam 

memetakan alur pembelajaran sejak awal sesi. 

Sejalan dengan observasi yang peneliti lakukan di dalam 

kelas bahwa guru dalam memberikan memberikan petunjuk 

belajar tidak hanya mengandalkan penjelasan lisan, tetapi 

memanfaat fitur slide pada ClassPoint secara optimal. Di dalam 

slide tersebut, Guru telah merincikan seluruh tahapan kegiatan, 

mulai dari pembukaan hingga penutup. Hal ini memberikan 

panduan visual yang kuat bagi siswa untuk memahami alur 

pembelajaran hari itu.
151

 

 

Gambar 4.5 Guru Menjelaskan Petunjuk Pelaksanaan 

Kegiatan Pembelajaran. 

 

Maka berdasarkan wawancara, observasi dan juga 

dokumentasi tersebut dapat disimpulkan bahwa, 
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mengimplementasikan  petunjuk belajar (learning guidance) 

secara sistematis dan terstruktur  dengan memanfaatkan fitur 

slide pada  ClassPoint, guru berhasil mentransformasi instruksi 

pembelajaran dari sekadar penjelasan lisan menjadi panduan 

visual yang rinci dan menarik. Integrasi poin-poin instruksi yang 

tersusun rapi dari tahap pembukaan hingga penutup terbukti 

efektif sebagai "peta jalan" bagi siswa dalam memetakan alur 

kegiatan belajar secara mandiri. 

6) Menimbulkan Penampilan Siswa 

Menimbulkan penampilan siswa atau menstimulasi respon 

siswa (eliciting performance) adalah tahapan dalam 

pembelajaran di mana guru memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mempraktikkan atau menunjukkan apa yang telah 

mereka pelajari. Setelah diberikan materi dan petunjuk, siswa 

harus "tampil" untuk membuktikan pemahamannya. 

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan untuk 

mengatahui bagaimana cara guru mendorong agar siswa mau 

tampil, baik itu didepan kelas maupun keberanian untuk 

bertanya dan menjawab. Informan pertaman menjelaskan 

bahwa. 

―Untuk mendorong anak-anak supaya mau maju 

kedepan dan berpendapat, saya biasanya meyakinkan 

anak-anak bahwa tidak perlu takut salah karena kita 
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semua di sini kan sedang belajar maka tidak papa kalau 

jawabannya mungkin kurang tepat.‖
152

 

 

Dalam mendorong kemauan siswa tersebut untuk maju 

guru memanfaatkan permainan interaktif, dimana guru tersebut 

mengatakan 

 ―Untuk mendorong kemauan siswa untuk tapil 

kedepan itu  saya memanfaatkan gamifikasi Wordwall 

yang jenis Quiz. Dimana  nanti ada  beberapa kotak 

bernomor di layar. Kemudian saya meminta siswa 

untuk maju atau menunjuk kotak mana yang ingin 

mereka buka sesuai dengan kelompok yang sudah 

dibagi. Di dalam kotak tersebut terdapat pertanyaan 

seputar materi makanan dan minuman halal serta 

haram. Karena formatnya seperti permainan, siswa jadi 

tidak merasa sedang diuji, melainkan sedang 

bermain.‖
153

 

 

 Menimbulkan penampilan siswa ini dilakukan oleh guru 

dengan cara mendorong kemauan siswa untuk maju. 

Sebagaiaman yang disampaikan informan kelima bahwa 

―Ibu Guru selalu membuat kami merasa nyaman 

dengan meyakinkan bahwa tidak perlu takut salah saat 

menjawab, karena kami semua di sini sedang belajar 

bersama. Pesan itu sangat membantu kami untuk lebih 

percaya diri dan tidak merasa kaku kak. Selain itu, 
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penggunaan Wordwall membuat suasana kelas jadi jauh 

lebih seru. Karena formatnya seperti permainan kotak 

misteri, kami jadi sangat antusias untuk maju dan 

memilih nomor kotak sendiri. Kami merasa lebih 

tertantang untuk dapat menyelesaikannya kak.‖
154

 

 

Berdasarkan wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa 

menimbulkan penampilan siswa (eliciting performance) 

dilakukan melalui pendekatan psikologis  yang sangat efektif. 

Guru berhasil menciptakan ekosistem belajar yang aman dengan 

memberikan afirmasi bahwa "salah adalah bagian dari belajar," 

yang secara signifikan menurunkan kecemasan siswa dan 

meningkatkan rasa percaya diri mereka untuk tampil di depan 

umum. Keberhasilan ini diperkuat dengan pemanfaatan 

gamifikasi Wordwall (jenis Quiz/Box of Choice) yang mengubah 

persepsi siswa terhadap evaluasi; dari yang semula dianggap 

sebagai ujian yang menegangkan menjadi permainan yang 

menantang.  

Didukung dengan hasil observasi yang peneliti lakukan 

Guru menunjukkan pendekatan yang sangat persuasif dalam 

membangun kepercayaan diri siswa. Untuk memancing 

keberanian siswa tampil di depan kelas, Guru menciptakan 

lingkungan belajar yang aman dengan memberikan afirmasi 
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bahwa "salah itu tidak apa-apa karena semua sedang belajar". 

Pendekatan emosional ini kemudian didukung secara teknis 

melalui penggunaan gamifikasi Wordwall tipe Quiz / Box Of 

Choice.
155

 

 

Gambar 4.6 Siswa Menampilkan Hasil Diskusi Kelompok 

Maka berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa guru telah berhasil 

menerapkan strategi menimbulkan penampilan siswa secara 

komprehensif. Keberhasilan ini dicapai melalui perpaduan 

antara dukungan psikologis dan pemanfaatan teknologi. Secara 

emosional, guru membangun rasa aman di dalam kelas dengan 

memberikan afirmasi bahwa kesalahan bukanlah kegagalan, 

melainkan bagian dari proses belajar. 

Secara teknis, penggunaan gamifikasi Wordwall (tipe 

Quiz/Box of Choice) berfungsi sebagai pemicu yang mengubah 

ketegangan menjadi antusiasme permainan. Dengan format 

kotak misteri yang interaktif, guru berhasil memancing 
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keberanian siswa untuk terlibat aktif dan berpendapat secara 

spontan. Kombinasi unik antara pendekatan emosional yang 

hangat dan media pembelajaran yang menantang ini 

menciptakan suasana kelas yang dinamis, di mana siswa tidak 

lagi merasa tertekan untuk menunjukkan kemampuannya, 

melainkan merasa tertantang untuk berpartisipasi dalam setiap 

tahapan pembelajaran. 

7) Memberikan Umpan Balik 

Memberikan Umpan Balik (Providing Feedback) adalah 

tahap krusial dalam siklus pembelajaran di mana guru 

memberikan informasi kepada siswa mengenai sejauh mana 

mereka telah mencapai tujuan pembelajaran. Umpan balik 

bukan sekadar memberikan nilai (seperti "Bagus" atau "80"), 

melainkan proses komunikasi yang membantu siswa memahami 

apa yang sudah benar, apa yang salah, dan bagaimana cara 

memperbaikinya. Sebagaimana wawancara yang peneliti 

lakukan terkait bagaimana  cara Ibu memberikan tanggapan atau 

respon terhadap cara belajar siswa? dan bagaimana respon siswa 

terhadap feedback yang ibuk berikan?. Informan pertama 

mengatakan. 

―Cara saya memberikan respon terhadap cara belajar 

siswa adalah dengan selalu hadir di tengah-tengah 

mereka. Selama proses belajar, baik saat diskusi maupun 

saat menggunakan media kuis, saya selalu memantau dan 
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memberikan tanggapan langsung. Saya berusaha agar 

respon yang saya berikan bersifat membangun semangat 

siswa. Intinya, saya ingin siswa tahu bahwa setiap proses 

yang mereka lalui, baik saat mereka lancar maupun saat 

mereka jatuh bangun memahami materi, selalu saya 

hargai dan saya perhatikan.‖
156

 

 

Umpan balik dilakukan guru selama proses pembelajaran 

dan bukan hanya sekedar menilai hasil. Hal ini juga 

disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku informan keempat 

―Saya merasa senang kak, kalau ketika kita dengan 

melakukan diskusi atau ada kuis ibuknya selalu 

membimbing dengan baik kak, kami setiap kelompok di 

arahkan dengan baik kak sama ibuknya.‖
157

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan kedua 

―Cara Ibu memberikan tanggapan itu enak banget di 

hati, Kak. Ibu jarang bilang 'salah' yang bikin malu, tapi 

lebih sering bilang 'ayo coba lagi' atau 'sedikit lagi betul'. 

Karena responnya membangun seperti itu, kami jadi 

tidak kaku. Kami tahu kalau Ibu selalu memantau apa 

yang kami kerjakan, jadi kami juga belajarnya lebih 

serius karena merasa dihargai.‖
158

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan ketiga 
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―Ibu Guru sangat mengapresiasi setiap usaha yang 

kami lakukan dalam proses belajar. Ibuk selau 

memberikan kami motivasi supaya kami tetap 

optimis.‖
159

 

 

Maka berdasarkan pernyataan wawancara tersebut dapat 

disimpulkan bahwa Pemberian feedback ini dilakukan oleh guru 

tidak hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi pada proses dengan 

memberikan semangat dan apresiasi terhadap setiap tahapan 

belajar siswa. Melalui pendekatan ini, guru memosisikan diri 

sebagai fasilitator yang mengawal dinamika pembelajaran 

secara intensif, bukan sekadar sebagai evaluator yang 

memberikan penilaian angka. 

Hal ini sejalan dengan observasi yang peneliti lakukan 

Guru menunjukkan kehadiran yang sangat nyata dalam 

mendampingi proses belajar siswa. Guru tidak hanya berdiri di 

depan kelas, tetapi secara aktif hadir di tengah-tengah siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. Baik saat siswa 

berdiskusi kelompok maupun ketika sedang asyik dengan media 

kuis, Guru konsisten memantau dan memberikan respon 

langsung terhadap setiap perkembangan yang ditunjukkan 

siswa.
160
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Gambar 4.7 Guru Fikih Memberikan Umpan Balik kepada 

Siswa. 

 

Berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

tersebut dapat disimpulkan bahwa  dalam memberikan umpan 

balik (providing feedback) dalam pembelajaran dilakukan 

melalui pendekatan pendampingan proaktif dan penguatan 

afektif. Guru secara konsisten menempatkan fokus utama pada 

orientasi proses dibandingkan sekadar pencapaian hasil akhir 

berupa angka atau nilai kognitif. Umpan balik yang diberikan 

secara tepat  dapat  memastikan siswa tidak hanya mendapatkan 

arahan yang jelas mengenai capaian kompetensinya, tetapi juga 

merasakan pengalaman belajar yang menghargai  proses 

mereka. 

8) Menilai Penampilan Siswa 

Menilai Penampilan Siswa adalah tahap dalam proses 

pembelajaran di mana guru melakukan pengukuran secara 

formal dan sistematis untuk menentukan sejauh mana siswa 

telah menguasai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Jika 
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pada tahap sebelumnya (Eliciting Performance) siswa diminta 

untuk mempraktikkan kemampuannya, maka pada tahap ini 

guru memberikan penilaian (asesmen) terhadap kualitas dari 

penampilan tersebut. Sebagaimana wawancara yang peneliti 

lakukan, informan pertama mengatakan  

―Dalam menilai keaktifan siswa di kelas Fikih, saya 

tidak hanya terpaku pada hasil akhir atau nilai di atas 

kertas saja. Saya lebih menekankan pada  proses, yaitu 

bagaimana partisipasi mereka saat diskusi atau saat 

menjawab pertanyaan. Dengan memantau keterlibatan 

mereka secara langsung. Bagi siswa yang menunjukkan 

keberanian untuk tampil atau menyampaikan pendapat, 

saya berikan apresiasi verbal dan juga poin nilai untuk 

menguatkan kepercayaan diri mereka. Hal ini supaya 

bahwa kontribusi mereka dalam pembelajaran adalah 

bentuk bahwa pembelajaran tersebut berhasil dan dapat 

meningkatkan semangat mereka dalam belajar.‖
161

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh informan kelima 

―Kami merasa sangat dihargai oleh Ibu Guru karena 

ibu tidak hanya melihat nilai dari hasil saja, tetapi 

sangat memperhatikan usaha kami saat diskusi atau saat 

menjawab pertanyaan di depan kelas. Ibu selalu 

memantau siapa saja yang aktif membantu 

kelompoknya. Hal yang paling membuat kami 

semangat adalah ketika Ibu memberikan pujian atau 

kata-kata penyemangat setelah kami selesai 

                                                           
161

 Wilda Mardia, Guru Fikih MTsN  7 Agam, Wawancara Pribadi, Canduang, 14 

Februari 2024, ( WM – 8 MPNS). 



133 

 

 
 

berpendapat. Meskipun jawaban kami mungkin belum 

sempurna, Ibu tetap mengapresiasi keberanian kami 

untuk mencoba‖
162

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh informan ketiga 

―Penilaian difokuskan pada proses, bukan hanya 

nilai akhir kak. Ibu memantau langsung saat kami 

diskusi dan mendorong saya yang biasanya pasif untuk 

aktif kak. ―
163

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh informan keempat 

―Kami merasa sangat dihargai sama Ibu guru karena 

sistem penilaian yang diterapkan tidak hanya berfokus 

pada hasil akhir saja kak. Ibu guru memberikan 

perhatian besar terhadap proses dan usaha yang kami 

tunjukkan, terutama saat sesi diskusi berlangsung 

kak.‖
164

 

Berdasarkan pernyataan wawancara tersebut dapat 

disimpulkan bahwa dalam pembelajaran Fikih guru secara 

konsisten menekankan penilaian pada proses pembelajaran dari 

pada hasil akhir atau nilai di atas kertas. Guru melakukan 

pemantauan langsung terhadap keterlibatan siswa selama diskusi 

kelompok, menjawab pertanyaan, atau tampil di depan kelas, 

termasuk perhatian pada siswa yang membantu teman dan 

mendorong yang biasanya pasif untuk aktif berpartisipasi. 
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Aspek kunci lainnya adalah pemberian apresiasi verbal, kata-

kata penyemangat, serta poin nilai tambahan bagi siswa yang 

menunjukkan keberanian menyampaikan pendapat meskipun 

belum sempurna guna memperkuat kepercayaan diri mereka. 

Didukung dengan observasi yang peneliti lakukan bahwa 

Guru menerapkan sistem penilaian yang komprehensif dengan 

menitik beratkan pada proses belajar daripada sekadar nilai 

angka di atas kertas. Fokus utama Guru adalah pada dinamika 

partisipasi siswa selama pembelajaran berlangsung, terutama 

saat sesi diskusi kelompok dan interaksi tanya jawab.
165

 

 

Gambar 4.8 Guru Fikih Menilai Penampilan Siswa. 

Berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

tersebut dapat disimpulkan  bahwa guru Fikih menerapkan 

sistem penilaian yang komprehensif dan proses-oriented, yang 

lebih menekankan dinamika partisipasi siswa daripada hasil 

akhir atau nilai numerik di atas kertas. Pemantauan langsung 

dilakukan terhadap keterlibatan siswa selama diskusi kelompok, 

sesi tanya jawab, tampil di depan kelas, serta bantuan antar-
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siswa, termasuk dorongan khusus bagi yang biasanya pasif agar 

aktif berpartisipasi. Aspek krusial penilaian ini adalah apresiasi 

verbal, kata-kata penyemangat, dan pemberian poin tambahan 

untuk keberanian menyampaikan pendapat meskipun belum 

sempurna guna membangun kepercayaan diri siswa. 

9) Memperkuat Retensi 

Memperkuat retensi berarti upaya agar siswa tidak hanya 

memahami materi Fikih saat itu juga, tetapi mampu menyimpan 

informasi tersebut dalam memori jangka panjang sehingga 

mudah diingat dan digunakan kembali di kemudian hari. 

Berdasarkan wawancara yang dilkaukan guna menjawab 

pertanyaan bagaiamana cara ibuk memeperkuat pemahaman 

siswa? dan game gamification apa yang ibuk manfaatkan?. 

Dimana berdasarkan pertanyaan tersebut informan pertama 

mengatakan 

―Dalam tahap memperkuat daya ingat siswa, saya 

tidak selalu menggunakan kuis atau game digital. Untuk 

benar-benar memperkuat daya ingat dan pemahaman 

mereka, saya lebih menggunakan metode refleksi 

langsung. Dengan  meminta salah satu siswa untuk maju 

ke depan kelas dan menyimpulkan materi yang baru saja 

dipelajari berdasarkan pemahaman mereka. Kemudian 

setiap siswa atau kelompok saya minta untuk 

memberikan review singkat atau tambahan tentang apa 

yang mereka tangkap dari pelajaran hari itu atau 

bagaimana perasaan mereka tentang pembelajaran hari 
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ini. Terakhir, baru saya yang memberikan penguatan 

materi secara lebih menyeluruh.‖
166

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan ketiga 

―Memperkuat daya ingat itu sangat penting bagi 

kami. Setelah kami puas bermain dan berdiskusi, 

penjelasan terakhir dari Ibu  yang merangkum semuanya 

bikin materi jadi makin jelas. Kami jadi ingat mana yang 

benar dan mana yang salah dari jawaban kuis tadi, jadi 

ingatnya bisa lebih lama kak.‘
167

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan keenam 

―Biasanya ibu nggak selalu menggunakan game 

dalam menyimpulkan materi kak, kadang ibu meminta 

kami untuk maju dan menyimpulkan materi nanti baru 

diperkuat sama gurunya kak.‖
168

 

Hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 selaku 

informan kedua 

―Kami merasa  refleksi di akhir pelajaran sangat 

membantu dalam memperkuat daya ingat. Dengan 

dimintanya salah satu siswa  maju ke depan untuk 

menyimpulkan materi menggunakan bahasa sendiri, 
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kami dipacu untuk benar-benar memahami inti 

pelajaran, bukan sekadar menghafal dalam buku.”169 

Berdasarkan pernyataan wawancara diatas dapat 

disimpulkan bahwa penguatan daya ingat siswa dalam 

pembelajaran Fikih dilakukan melalui metode refleksi langsung 

yang bersifat partisipatif dan terstruktur. Guru secara konsisten 

memberikan ruang bagi siswa untuk memproses informasi 

secara mandiri dengan cara meminta mereka menyimpulkan 

materi menggunakan bahasa sendiri di depan kelas. Pendekatan 

ini dinilai jauh lebih efektif dibandingkan hanya mengandalkan 

kuis digital, karena memaksa siswa untuk memahami inti sari 

pelajaran secara mendalam alih-alih sekadar menghafal teks 

dalam buku. Partisipasi aktif melalui ulasan kelompok dan 

penyampaian kesan belajar juga turut memperkuat pemahaman 

kolektif, sehingga materi menjadi lebih relevan dan membekas 

di ingatan siswa. 

Hal ini juga didukung oleh observasi yang peneliti lakukan 

bahwa Guru menunjukkan variasi teknik memperkuat daya ingat 

ini tidak hanya mengandalkan gamification saja, tetapi lebih 

menekankan pada refleksi langsung. Hal ini dilakukan untuk 
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memastikan bahwa materi yang baru saja dipelajari benar-benar 

membekas dalam ingatan jangka panjang siswa.
170

 

 

Gambar 4.9 Guru Meminta Siswa Melakukan Refleksi 

Maka berdasarkan pemaparan wawancara, observasi dan 

dokuementasi tersebut dapt ditarik kesimpulan bahwa penguatan 

daya ingat siswa dalam pembelajaran Fikih berhasil 

dioptimalkan melalui metode refleksi langsung yang bersifat 

partisipatif, terstruktur, dan mendalam. Guru secara konsisten 

memberikan ruang bagi siswa untuk memproses informasi 

secara mandiri, baik melalui kegiatan menyimpulkan materi 

dengan bahasa sendiri di depan kelas maupun melalui ulasan 

kolektif antar kelompok. Pendekatan ini terbukti lebih efektif 

dibandingkan penggunaan kuis digital atau gamification semata, 

karena mampu mendorong siswa untuk memahami substansi 

pelajaran secara menyeluruh dan menghindari pola belajar 

hafalan teks yang bersifat sementara. Dengan adanya 
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keterlibatan aktif dan penyampaian kesan belajar, materi 

menjadi lebih relevan dan membekas kuat dalam ingatan siswa. 

b. Dampak Strategi Guru Fikih Dalam Meningkatkan 

Keaktifan Belajar Siswa dalam Pembelajaran Berbasis 

Gamification 

 Setelah penerapan pembelajaran dengan memanfaatkan 

gamification terdapat perubahan yang signifikan terhadap 

keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

1) Ikut Serta Terlibat Mengerjakan Tugas dalam Belajar 

 Ikut serta dalam mengerjakan tugas merupakan bentuk 

keterlibatan aktif (engagement) siswa yang berhasil dipicu 

oleh guru Fikih melalui  gamification ini, di mana siswa tidak 

lagi merasa bosan dalam belajar, melainkan merasa tertantang 

untuk menyelesaikan setiap tugas Fikih dengan penuh 

semangat. 

 Dan hal ini juga dinyatakan oleh guru Fikih dimana ketika 

ditanya terkait bagaimana keikutsertaan siswa dalam 

mengerjakan tugasnya setelah penerapan gamification ini? 

Berdasarkan pertanyaan tersebut informan mengatakan bahwa 

―Setelah diterapkan gamification ini siswa tu jadi 

lebih antusias dalam mengerjakan tugasnya karena cara 

belajar yang menarik dan lebih menyenangkah. Karena 

dengan pemanfaatan gamification ini siswa tidak hanya 

sekedar mendengar saja tetapi juga ikut terlibat secara 
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aktif dalam pembelajaran. Terutama pada saat 

penerapan gamification ini menyajikan berbagai jenis 

platform yang menarik salah satunya seperti wordwall 

ini yang menyediakan berbagai fitur kuis dan juga 

waktu penyelesaian sehingga mereka terpacu untuk 

menyelesaikan tugas itu secara lebih cepat gitu.‖
171

 

 

Pernyataan tersebut diperkuat oleh siswa kelas VIII 

sebagai informan keempat yang mengungkapkan bahwa 

 ―Saya merasa sangat senang dan percaya diri kak. 

Saat kuis dengan menggunakan web Wordwall 

misalnya ditambah ada  fitur waktunya yang membuat 

saya terpacu menyelesaikan tugas dengan cepat. Dan 

saya juga menjadi lebih aktif karena dapat terlibat 

secara langsung kak, bukan hanya sekedar 

mendengarkan, sehingga belajar terasa jadi lebih 

menyenangkan.‖
172

 

 

Informan keenam juga menyampaikan 

―Belajarnya jadi seru banget  kak, saya sama 

temen-temen jadi lebih semangat ngerjain tugas karena 

nggak ngebosenin. Kita nggak cuma dengerin guru 

jelasin aja, tapi ikut main juga. Apalagi pas pakai 

Wordwall, ada kuis dan waktunya gitu, jadi berasa lagi 

main game tapi sambil belajar. Jadi pengennya cepet-

cepet selesain tugasnya biar bisa dapat poin nya 

kak.‖
173
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Informan kedua juga menyatakan 

―Ngerjain tugasnya jadi terasa menyenangkan 

kak. Apalagi desainnya kayak menarik gitu kak dan ada 

waktunya juga jadi kami berpacu untuk bisa menang 

dalam menjawab pertanyaan kak.
174

 

 

Informan ketiga mengatakan bahwa  

―Saya jadi lebih semangat untuk belajar kak. Dan 

suasana belajarnya jadi lebih menyenangkan juga kak, 

karena dalam penerapan gamification ini ibu guru 

menggunaan game yang menarik kak terus juga ada 

waktu pengerjaan nya juga jadi lebih fokus aja ngerjain 

tugasnya.‖
175

 

 

 Hal serupa juga disampaikan informan kelima yang 

menyatakan 

―saya jadi jauh lebih antusias dan semangat banget 

pas ngerjain tugas Fikih, Kak. Soalnya cara belajarnya 

jadi menarik dan lebih menyenangkan setelah Ibu Guru 

menerapkan gamifikasi ini. Kami tidak cuma duduk 

diam mendengarkan penjelasan materi saja, tetapi ikut 

terlibat secara aktif di kelas. ―
176

 

Pernyaataan wawancara tersebut juga sejalan dengan hasil 

observasi yang penulis lakukan, Berdasarkan pengematan yang 

dilakukan, Penerapan strategi gamifikasi dalam pembelajaran 

Fikih terbukti membawa perubahan signifikan pada siswa di 
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dalam kelas. Siswa menunjukkan antusiasme yang jauh lebih 

tinggi dalam mengerjakan tugas dibandingkan dengan metode 

konvensional. Penggunaan platform digital seperti Wordwall 

berhasil mengubah pola belajar siswa dari pendengar pasif 

menjadi peserta aktif yang terlibat penuh dalam 

pembelajaran.
177

 

 

Gambar 4.10 Siswa Menyelesaikan Tantangan 

Pembelajaran 

Maka berdasarkan hasil wawancara, observasi dan 

dokumentasi dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan 

strategi gamifikasi, khususnya melalui platform digital 

Wordwall pada mata pelajaran Fikih, secara signifikan berhasil 

mentransformasi perilaku belajar siswa. Strategi ini terbukti 

efektif mengubah dinamika kelas dari yang semula berpusat 

pada guru (teacher-centered) di mana siswa hanya menjadi 

pendengar pasif, menjadi berpusat pada siswa (student-

centered) di mana mereka terlibat secara aktif, penuh antusias, 

dan responsif dalam menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran. 
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2) Bertanya Mengenai Persoalan Yang Belum Dipahami 

 Bertanya mengenai persoalan yang belum dipahami 

merupakan wujud keaktifan lisan siswa yang menunjukkan 

keterlibatan intelektual secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Aktivitas ini bukan sekadar rutinitas kelas, melainkan sebuah 

indikator psikologis bahwa siswa sedang melakukan proses 

berpikir kritis dan evaluasi mandiri terhadap informasi yang 

diterimanya. Dimana siswa tersebut mampu menilai sejauh 

mana batas kemampuannya, menyadari apa yang sudah ia 

ketahui, dan mengidentifikasi celah atau informasi yang masih 

kurang dalam pemahamannya. 

 Sebagaimana wawancara yang penulis lakukan dengan guru 

fikih terkait dengan perubahan siswa dalam mengatasi kesulitan 

dalam belajar setelah memanfaatkan gamification ini? Apakah 

ada inisiatif dari siswa untuk bertanya tentang materi yang 

belum dipahami nya?. Informan pertama mengatakan. 

―Setelah penerapan gamifikasi, saya melihat 

perubahan sikap yang sangat positif saat siswa 

menghadapi bagian materi yang sulit. Dulu, siswa 

cenderung diam jika tidak paham, namun sekarang 

mereka lebih berani menunjukkan inisiatif untuk 

bertanya. Mereka tidak hanya bertanya pada saya tapi 

juga pada teman sebangku atau teman sekelompoknya 

semisal ada hal yang masih belum dipahami. Karena 
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dengan pemanfaatan gamification ini pembelajaran tu 

jadi lebih menyenangkan dan tidak terlalu kaku.‖
178

 

 

 Pernyataan tersebut didukung oleh hasil wawancara dengan 

siswa kelas VIII.1 sebagai informan keempat yang 

mengemukakan bahwa 

―Setelah ibuk memanfaaatkan gamification ini 

dalam pembelajaran suasana belajar jadi lebih 

menyenangkan kak, jadi itu berpengaru pada 

kepercayaan diri saya kak untuk bertanya apabila ada 

materi atau terkait kuis dalam gamification ini yang 

belum saya pahami.‖
179

 

 

Hal itu juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 sebagai 

informan keenam 

―Belajar pakai gamification itu bikin kelas jadi 

nggak ngebosenin dan nggak kaku. Saya jadi nggak 

malu lagi buat bertanya kalau nggak paham, entah itu 

ke Ibu guru atau ke teman sendiri. Karena 

pembawaannya seru, kita jadi lebih semangat buat cari 

tahu kalau ada bagian yang sulit.”180 

Hal itu juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 sebagai 

informan ketiga  

―Setelah ibu nerapin pembelajaran pake gamification 

ini saya jadi lebih banyak ingin tahu kak terkait materi 

yang belum saya pahami kak. Jadi lebih berani untuk 
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bertanya tentang materi yang sulit kak. Karena 

belajarnya menyenangkan dan lebih santai tapi tetap 

bisa fokus ke materi kak.‖
181

 

Hal ini juga sejalan dengan hasil observasi yang 

penulis lakukan, berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan bahwa dalam memberikan pertanyaan yang 

belum dipahami, guru secara responsif menanggapi 

peningkatan frekuensi pertanyaan siswa yang muncul 

sebagai dampak dari penerapan gamification. Guru 

memberikan penjelasan dan bimbingan yang tepat  

ketika siswa menemui kesulitan dalam memahami 

materi di tengah permainan.
182

 

 

Gambar 4.11 Siswa Mengajukan Pertanyaan 

kepada Guru 

Maka berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

dapat disimpulkan bahwa Penerapan strategi gamification dalam 

pembelajaran Fikih terbukti secara signifikan meningkatkan 
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keaktifan belajar siswa. Berdasarkan sinkronisasi antara data 

wawancara dan hasil observasi peneliti, pembelajaran yang 

menyenangkan dan tidak kaku berhasil mengubah perilaku 

siswa yang semula pasif (cenderung diam saat tidak paham) 

menjadi lebih aktif berinteraksi. Peningkatan frekuensi 

pertanyaan ini direspon secara adaptif oleh guru melalui 

pemberian bimbingan dan penjelasan yang tepat di tengah 

permainan.  

3) Mencari banyak informasi dalam memecahkan masalah 

Dalam hal ini siswa tidak lagi menjadi penerima informasi 

yang pasif (passive learner), melainkan telah menjadi 

pembelajar yang aktif (active learner). Ketika siswa dihadapkan 

pada suatu masalah atau tantangan dalam pembelajaran, mereka 

menunjukkan inisiatif untuk bergerak mencari data, jawaban, 

dan referensi dari berbagai sumber. Sebagaiman wawancara 

yang penulis lakukan dengan guru fikih terkait dengan 

bagaiamana siswa dalam mencari informasi secara mandiri? dan 

apakah mereka lebih aktif dalam mengeksplorasi berbagai 

sumber informasi?. Dan informan pertama mengatakan bahwa  

―Dalam mencari informasi tambahan biasanya saya 

menyajikan suatu permasalahan dalam bentuk slide 

Power Point, kemudian nanti siswa diminta untuk 

menganalisis permasalahan yang saya sajikan itu. Saya 

disini menggunakan model pembelajaran Problem 
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Based Learning dimana setiap kelompok  diminta untuk 

menganalisis dan menemukan jawaban dari 

permasalahan yang saya sajikan. Biasanya saya 

sediakan kertas untuk mereka menjawab dan 

menganalisisnya. Dimana mereka bisa menggali 

informasi dari buku atau dari HP.‖
183

 

 

Informasi yang sama juga diperoleh dari hasil wawancara 

dengan informan ketiga yang menyampaikan bahwa 

―Biasanya kalau ada soal yang sulit kami selalu 

berusaha mencari jawaban dari sumber yang diberikan 

kak kayak misalnya dalam buku atau HP gitu kak. 

Selain itu permasalahan yang disajikan ibu melalui 

slide power poin gitu kak terus nanti kami diminta 

untuk memecahkan permasalahan itu dan mencari 

jawaban dari sumber yang disediakan itu kak. Ini 

membuat kami jadi semakin mandiri dalam mencari 

informasi dan membantu kami untuk lebih berfikir 

kritis kak.‖
184

 

 

Hal ini juga disampaikan oleh informan keenam 

―Biasanya di kelas kita dikasih liat masalah atau 

kasus lewat slide PPT sama Ibu guru. Terus, kita 

disuruh diskusi bareng kelompok buat cari solusinya. 

Kita bebas nyari info tambahan dari buku atau 

browsing di HP buat nemuin jawabannya. Hasil 

analisanya kita tulis di kertas yang udah disiapin. Seru 
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sih, soalnya kita jadi belajar bareng-bareng buat 

mecahin masalah itu.
185

 

Dan sejalan dengan pengamatan yang penulis lakukan 

terkait dengan mencari informasi dimana, Guru mengarahkan 

siswa untuk mengeksplorasi sumber belajar (buku/referensi) 

guna memecahkan masalah dan tidak memberikan jawaban 

secara langsung kepada siswa. Hal ini bertujuan agar siswa lebih 

kritis dalam menyerap informasi yang didapatkannya.
186

 

 

Gambar 4.12 Siswa Menggali Informasi Terkait Materi 

Pembelajaran . 

Maka berdasatkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

dapat ditarik kesimpulan bahwa indikator keaktifan siswa dalam 

mencari banyak informasi untuk memecahkan masalah berjalan 

dengan sangat efektif melalui integrasi model Problem Based 

Learning (PBL) dan media slide PowerPoint. Proses pencarian 

informasi ini mendorong siswa menjadi pembelajar yang 

                                                           
185

 Rajwa Qurratil Aini, Siswa Kelas VIII 1 MTsN  7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( RQA  – 9  KFINFO). 
186

 Hasil Observasi di MTsN 7 Agam, 14 Februari 2026 



149 

 

 
 

mandiri dan berpikir kritis, karena mereka diberikan kebebasan 

secara bertanggung jawab untuk mengeksplorasi sumber belajar 

cetak (buku) maupun digital (gadget). Keaktifan ini didukung 

penuh oleh peran guru sebagai fasilitator yang secara responsif 

mengarahkan siswa untuk menemukan solusi sendiri tanpa 

memberikan jawaban secara langsung. 

4) Melakukan diskusi kelompok sesuai dengan arahan guru 

Indikator keaktifan Belajar dalam melakukan diskusi 

kelompok yang sesuai dengan arahan dari guru menunjukkan 

performa yang sangat baik setelah diterapkannya strategi 

gamification. Melalui instruksi dan aturan main yang dirancang 

oleh guru, siswa tidak lagi pasif secara individual, melainkan 

aktif membangun interaksi sosial dengan teman sekelompoknya. 

Arahan guru yang responsif di awal dan di tengah jalannya 

diskusi berfungsi sebagai pemandu agar siswa tetap fokus 

memecahkan masalah Fikih yang disajikan. 

Sebagaimana guru fikih sebagai informan pertama 

mengatakan bahwa  

―Dalam melakukan diskusi kelompok terlihat siswa 

saling tolong menolong dalam mendapatkan informasi 

untuk menemukan jawaban yang tepat. Misalnya dalam 

pemanfaatan gamification ini nanti ada beberapa kotak 

yang berisi pertanyaan lalu nanti siswa diminta untuk 

berdiskusi dan menjawab pertanyaan itu. Lalu mereka 
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saya minta untuk maju dan memilih kotak pertanyaan 

itu dan menjawabnya berdasarkan diskusi mereka 

tentang permasalahan yang saya sajikan 

sebelumnya.‖
187

 

 

Sebagaimana juga disampaikan oleh informan kedua 

‗Saat kami melakukan diskusi kelompok, kami 

saling kerja sama kak untuk menjawab pertanyaan yang 

diberikan. Misalnya nanti pertanyaan itu disajikan 

dalam kotak gitu terus kami memiliih salah satu kotak  

kemudian muncul pertanyaan. Karena kami sudah 

diskusi kami jadi bisa menjawabnya kak. Dan kami 

bekerja sama untuk menyelesaikan setiap tantangannya 

karena ingin mendapatkan nilai atau poin itu kak.‖
188

 

Sebagaimana juga disampaikan oleh informan kelima 

―Saat kami melakukan diskusi kelompok, kami 

saling kerja sama Kak untuk memecahkan persoalan 

yang dikasih sama guru nya kak. Semua siswa dalam 

kelompok ikut terlibat karena ada penyelesaian misi 

dalam bentuk kotak gitu kak. Jadi harus berpacu dalam 

menyelesaikannya kak.‖
189

 

Sebagaimana juga disampaikan oleh informan keempat  

―Saat diskusi kelompok, kami saling bekerja sama 

untuk menjawab pertanyaan yang disajikan guru di 
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dalam kotak pilihan. Karena sudah berdiskusi 

sebelumnya, kami dapat memecahkan tantangan 

tersebut demi mengumpulkan poin penilaian.‖
190

 

Berdasarkan wawancara yang juga sejalan dengan 

pengamatan yang dilakukan bahwa dalam menyusun kelompok 

belajar guru menyusunnya berdasarkan absen dan pembagian 

dilakukan biasanya seminggu sebelum memasuki materi 

berikutnya. Saat kegiatan diskusi kelompok berlangsung, terlihat 

suasana kerja sama yang sangat kental antar siswa. Mereka 

secara aktif saling tolong-menolong dalam menggali informasi 

guna menemukan jawaban yang paling tepat atas permasalahan 

yang diberikan. Dalam kotak pentanyaan yang sudah disediakan 

oleh guru fikih.
191

 

 

Gambar 4.13 Siswa Melakukan Diskusi Kelompok 

Berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi dapat 

disimpulkan bahwa keaktifan siswa dalam melakukan diskusi 
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kelompok berjalan dengan sangat optimal dan terstruktur. 

Keberhasilan ini didukung oleh manajemen guru yang matang 

dalam menyusun kelompok belajar seminggu sebelum materi 

dimulai. Integrasi metode Problem Based Learning (PBL) 

dengan elemen gamification berbentuk "kotak pertanyaan 

misteri" terbukti efektif memicu  kerja sama yang kuat 

(kolaboratif). Siswa secara aktif saling tolong-menolong dalam 

menggali informasi dan memecahkan tantangan bukan lagi 

sebagai beban, melainkan sebagai wujud tanggung jawab 

bersama demi menyelesaikan misi dan mengamankan perolehan 

poin kelompok. 

5) Menilai keterampilan dan hasil-hasil yang didapatkannya 

Menilai keterampilan dan hasil-hasil yang didapatkannya 

merujuk pada tahap evaluasi diri (self-evaluation) dan refleksi 

kritis yang dilakukan setelah seseorang melewati proses belajar 

atau menyelesaikan suatu tindakan. Kemampuan ini 

menunjukkan bahwa individu tidak hanya fokus pada hasil 

akhir, tetapi juga sadar akan perkembangan kompetensi yang 

mereka miliki. Dengan melakukan penilaian secara mandiri, 

seseorang dapat mengukur sejauh mana keterampilan baru telah 

dikuasai dan seberapa efektif hasil yang dicapai dalam 

menyelesaikan suatu tugas. 
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Sebagaimana wawancara yang penulis lakukan dengan guru 

fikih terkait dengan pertanyaan bagaimana siswa dalam 

menerapkan teori yang sudah dipelajarinya dan apakah mereka 

jadi lebih cepat memahami materi setelah penggunaan 

gamification ini? Informan pertama mengatakan 

―Gamification ini secara alami mendorong siswa 

untuk lebih kritis terhadap kemampuan mereka sendiri. 

Karena ada target poin dan tantangan yang harus 

diselesaikan. Dan dari situ mereka mengetahui sejauh 

mana pemahaman mereka tentang materi yang 

dipelajari. ―
192

 

Kemampuan siswa dalam menilai keterampilan dan hasil 

belajar yang diperolehnya juga tergambar dari pernyataan 

siswa kelas VIII.1 sebagai informan kelima yang 

mengungkapkan bahwa 

  

―Adanya target poin dan tantangan dalam 

permainan ini benar-benar membuat kami lebih 

memperhatikan kemampuan kami sendiri, Kak. Kami 

jadi tidak sekadar ikut belajar, tapi jadi lebih kritis. Saat 

kami mengerjakan misi dan melihat poin yang didapat, 

kami langsung tahu sejauh mana batas pemahaman 

kami. Kalau poinnya masih kurang, itu jadi tanda buat 
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kami bahwa ada bagian materi yang harus dipelajari 

lagi.‖
193

 

Dan hal ini juga disampaikan siswa kelas VIII 1 sebagai 

informan ketiga  

―Belajar pakai game itu seru karena ada target 

poinnya. Dari poin itu, saya langsung tahu kemampuan 

saya sudah sampai mana. Kalau poinnya masih rendah, 

berarti saya belum paham materi dan harus lebih 

banyak belajar lagi."
194

 

Hal tersebut juga sejalan dengan pengamatan yang 

dilakukan oleh penulis dimana penerapan strategi gamifikasi ini 

secara alami mendorong siswa untuk bersikap lebih kritis 

terhadap sejauh mana kemampuan dan pemahaman yang mereka 

miliki. Adanya target poin serta tantangan yang harus 

diselesaikan menciptakan ruang bagi siswa untuk mengukur diri 

mereka  secara lebih objektif. Kesadaran tersebut kemudian 

mendorong perubahan perilaku belajar yang positif, di mana 

siswa menjadi lebih giat untuk memperbaiki kesalahan pada 

tantangan berikutnya.
195
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Gambar 4.14 Guru Memberikan Penilaian terhadap Hasil 

Belajar Siswa. 

Maka berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan strategi 

gamification secara alami mampu menumbuhkan kesadaran 

kritis siswa dalam mengevaluasi kemampuan dan pemahaman 

mereka sendiri (self-assessment). Kehadiran elemen target poin, 

kuis, dan tantangan dalam permainan tidak lagi sekadar menjadi 

sarana kompetisi untuk menang atau kalah, melainkan berfungsi 

sebagai cermin objektif bagi siswa untuk mengukur batasan 

pemahaman materi mereka.  

6) Melatih diri dalam memecahkan soal atau masalah yang sama 

Melatih diri dalam memecahkan soal atau masalah yang 

sama merujuk pada proses penguatan pemahaman melalui 

latihan yang dilakukan secara berulang-ulang. Mengulang 

kembali pengerjaan soal atau masalah yang sejenis bukanlah 

sekadar hafalan, melainkan sebuah cara untuk membuat 

seseorang menjadi lebih terbiasa dan terampil. Ketika seseorang 

terus-menerus menghadapi jenis persoalan yang sama, mereka 



156 

 

 
 

akan lebih mudah mengenali pola masalah tersebut, memahami 

letak kesalahan yang sering terjadi, dan menemukan cara 

penyelesaian yang lebih cepat serta tepat.  

Sebagaiamana informan pertama mengatakan  

―Dalam pemanfaatan gamification ini memberikan 

kesempatan untuk siswa memperbaiki kesalahan 

sebelumnya. Misalnya ketika mereka gagal mereka 

tidak hanya sekedar terima tapi mecoba untuk lebih 

teliti dalam mejawab pertanyaan karena dalam 

gamification ini itu kita memberikan kesempatan 

seperti soal tambahan agar mereka tetap semangat dan 

berpartisipasi dalam pembelajaran. Dan sebagai guru 

kita harus memberikan dukungan agar mereka tidak 

merasa gagal dan akhirnya memperngaruhi semangat 

mereka dalam belajar. ―
196

 

Hasil wawancara dengan informan kelima menunjukkan 

bahwa latihan yang dilakukan secara berulang menjadi salah 

satu cara siswa memperkuat pemahamannya terhadap materi, 

sebagaimana diungkapkan oleh informan keenam bahwa  

 ―Belajarnya seru kak, karena kalau salah kita bisa 

coba lagi. Ada fitur atau soal tambahan yang bikin kita 

tertantang buat lebih teliti. Guru juga selalu dukung 

kita, jadi kita nggak takut buat nyoba terus. Pokoknya 
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jadi nggak gampang nyerah dan tetep semangat ikutin 

pelajarannya sampai selesai.‖
197

 

Informan keempat mengatakan bahwa 

―Saya merasa sangat terbantu karena ketika jawaban 

kami salah, Ibu Guru tetap memberikan motivasi dan 

tidak menyudutkan kami. Melalui fitur soal tambahan 

yang disediakan dalam gamifikasi, kami merasa selalu 

memiliki peluang yang adil untuk memperbaiki 

pemahaman sekaligus nilai kami yang masih 

kurang."
198

 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut yang juga sejalan 

dengan pengamatan yang penulis lakukan bahwa untuk melatih 

siswa dalam memecahkan persoalan yang sama guru 

memberikan kesempatan untuk siswa melatih kembali soal yang 

sebelumnya salah untuk menjawab dengan benar. Dan disni 

guru selalu mengamati setiap perubahan pada siswa agar 

menjadi lebih gigih dalam menyelesaikan soal dan mendapatkan 

skor. Pendekatan suportif dari guru serta sistem permainan yang 

menyenangkan ini berhasil menekan kecemasan siswa akan 

kegagalan. Sebaliknya, hal tersebut justru memicu siswa untuk 
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meningkatkan ketelitian dan partisipasi aktif mereka di dalam 

forum pembelajaran.
199

 

 

Gambar 4.15 Siswa Berlatih Memecahkan Soal 

Maka berdasarkan wawancara, observasi dan dokumentasi 

dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan gamification yang 

didukung oleh sikap guru yang positif terbukti membuat siswa 

lebih gigih dan teliti dalam belajar. Adanya kesempatan untuk 

mengulang melalui soal tambahan membuat siswa tidak lagi 

takut salah atau merasa gagal. Sistem ini berhasil 

menghilangkan rasa cemas siswa, sehingga mereka menjadi 

tidak mudah menyerah dan lebih berhati-hati saat menjawab 

soal berikutnya. Pada akhirnya, perpaduan antara game yang 

seru dan dukungan dari guru membuat siswa menjadi lebih aktif 

dan selalu semangat mengikuti pelajaran sampai selesai. 
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7) Menerapkan apa yang diperoleh dalam menyelesaikan tugas 

atau persoalan yang dihadapinya. 

Output dari keberhasilan pembelajaran dapat dilihat dari 

bagaiamana siswa tersebut dapat menerapkan teori yang 

dipelajarinya. Hal ini ditunjukkan dengan kemampuan siswa 

dalam menganalisis masalah, menentukan langkah penyelesaian, 

dan menuntaskan tugas-tugas mandiri dengan benar. Ketika 

siswa mampu menghubungkan materi di dalam kelas dengan 

persoalan nyata yang mereka hadapi, maka proses pembelajaran 

dapat dikatakan telah mencapai tujuannya secara optimal. 

Sebagaiamana wawancara yang dilakukan penulis dengan 

guru fikih  terkait pertanyaan bagaimana Ibu melihat cara siswa 

menerapkan materi yang mereka pelajari apakah setelah ada 

gamifikasi ini mereka jadi lebih cekatan dalam menggunakan 

informasi tersebut untuk menyelesaikan setiap tugas atau 

persoalan yang Ibu berikan? Informan pertama menyatakan 

bahwa  

―Setelah penerapan pembelajaran berbasis 

gamification ini siswa ditantang untuk berpikir cepat tapi 

tepat sehingga hal itu akan mempengaruhi mereka dalam 

mengeloala informasi yang didapatkan. Misalnya dalam 

materi tentang Makanan Minuman Halal dan Haram, 

siswa sudah mengetahui mana makanan yang 
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dikategorikan haram mana yang halal dan mana yang 

sebaiknya dihindari karena adanya keraguan karena 

komposisi yang kurang jelas dan belum adanya logo 

halal. Dengan adanya gamification ini nanti dalam 

pertanyaan itu ada klasifikasi makanan minuman halal 

dan haram sehingga mereka lebih mudah dalam 

membedakannya. Karena sifatnya yang tidak sekedar 

tulisan saja.‖
200

 

Dan hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 

sebagai informan kelima 

―Permainan ini benar-benar menantang kami untuk 

berpikir cepat tapi tidak boleh asal-asalan, Kak. Karena 

ada batasan waktu dan poin, kami harus teliti mengolah 

informasi yang ada. Serunya, di dalam game itu Ibu 

tidak cuma kasih tulisan saja, tapi ada klasifikasi 

makanan dan minuman yang termasuk ke dalam 

kategori halal dan haram juga.”201 

Dan hal ini juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 1 

sebagai informan kedua  

―Saya merasa pemanfaatan gamification ini benar-

benar melatih kami menerapkan ilmu secara langsung 

di kelas. Berkat simulasi klasifikasi di dalam 

gamifikasi, saya bisa memecahkan soal-soal latihan 
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dengan lebih mudah kak karena ada klasifikasi khusus 

yang sudah dipaparkan oleh gurunya kak‖
202

 

Hal ini juga sejalan dengan observasi yang penulis lakukan 

di kelas dimana Berdasarkan pengamatan, penerapan 

pembelajaran berbasis gamifikasi ini secara efektif menantang 

siswa untuk berpikir dengan cepat namun tetap mengedepankan 

ketepatan. Hal ini berpengaruh signifikan terhadap cara siswa 

dalam mengelola dan menyaring informasi yang mereka terima 

selama pembelajaran.
203

 

 

Gambar 4.16 Siswa Menerapkan Pengetahuan yang 

Diperoleh. 

Berdasarkan hasil wawancara, observasi dan dokumentasi 

dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan pembelajaran 

berbasis gamification secara efektif mampu menerapkan dan 

juga melatih kemampuan berpikir cepat dan tepat siswa dalam 

mengelola serta menyaring informasi pembelajaran di kelas. 

Kehadiran elemen simulasi, batasan waktu, dan target skor di 
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dalam permainan mengubah penyampaian materi menjadi lebih 

interaktif dan tidak sekadar berupa tulisan konvensional. 

Melalui fitur klasifikasi khusus yang disajikan guru dalam aspek 

permainan seperti pengelompokan materi makanan dan 

minuman halal serta haram siswa menjadi lebih mudah 

memahami konsep, memecahkan soal-soal latihan, dan 

menerapkan pengetahuan tersebut secara langsung dalam 

praktik pembelajaran di kelas secara mandiri. 

c. Faktor Pendukung dan Faktor Penghambatan Strategi Guru 

Fikih dalam Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk 

Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa 

1) Faktor Pendukung 

a) Dukungan Dari Pihak Sekolah  

Dukungan dari pihak sekolah merupakan faktor 

krusial yang menentukan keberhasilan pelaksanaan proses 

pendidikan dan implementasi metode pembelajaran 

inovatif. Bentuk dukungan ini diwujudkan secara nyata 

melalui komitmen manajemen sekolah dalam memfasilitasi 

kebutuhan akademis, baik untuk guru maupun peserta 

didik. Salah satu pilar utamanya adalah tersedianya sarana 

pembelajaran yang representatif dan mutakhir, seperti 
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proyektor (LCD), jaringan internet serta berbagai media 

pembelajaran pendukung lainnya. 

Sebagaiamana wawancara yang penulis lakukan 

dengan guru fikih terkait dengan apa saja dukungan yang 

diberikan sekolah terhadap pelaksanaan pembelajaran 

fiqih? . Informan pertama mengatakan bahwa 

―Terkait dukungan sekolah dalam pemanfaatan 

gamification ini, sekolah sudah memberikan dukungan 

kepada para guru dalam proses belajar mengajar seperti 

memberikan fasilitas seperti proyektor adanya ruangan 

IT Board yang bisa dipergunakan oleh guru dalam 

proses belajar, adanya pembelajaran yang berbasis TIK 

juga yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

belajar dan itu semua merupakan bentuk dukungan 

sekolah kepada guru.‖
204

 

Adanya dukungan sekolah dalam menunjang 

pelaksanaan pembelajaran berbasis gamification juga 

dirasakan oleh siswa. Sebagaimana yang disampaikan 

informan keempat  

 ―Sekolah menyediakan banyak fasilitas kak untuk 

menunjang pembelajaran seperti Wifi, LCD dan 

ruangan kelas yang nyaman trus sekarang juga sekolah 

menyediakan ruangan IT Board gitu kak untuk 

mempermudah kita kalau mau memanfaatkan 

gamification ini kak. Selain itu juga ada pembelajaran 
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TIK untuk membantu kami lebih mengerti tentang 

teknologi ini kak.‖ 
205

 

Hal ini juga dinyatakan oleh siswa kelas VIII 

sebagai informan kelima  

―Sekolah kami sangat mendukung proses belajar ini 

dengan menyediakan banyak fasilitas yang bagus, Kak. 

Kami punya akses Wi-Fi dan Infocus. Sekarang sekolah 

menyediakan ruangan khusus IT Board yang 

mempermudah kami saat Ibu Guru ingin menggunakan 

gamification dalam pembelajaran kak.‖
206

 

Hal ini juga dinyatakan oleh siswa kelas VIII 

sebagai informan ketiga 

―Kami merasakan dukungan penuh dari sekolah 

lewat penyediaan fasilitas belajar seperti proyektor, 

terus juga ada ruangan IT Board gitu kak.‖
207

 

Hal ini juga dinyatakan oleh siswa kelas VIII 

sebagai informan kedua  

―Sekolah sangat mendukung inovasi dalam 

pembelajaran gitu kak dengan disediakannya infocus 

terus juga jaringan internet juga disediakan sama pihak 

sekolah kak.‖
208

 

                                                           
205

 Syifa Rahmawati, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, Canduang, 

14 Februari 2026, ( SR –  9  FPN DS).  
206

 Bayu Firmansyah, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( BF  – 12 FPN  DS).  
207

 Nasywaa Meilani, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( NM – 13 FPN DS).  
208

 Indah Karunia Efendi, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( IKE  – 11 FPN DS).  



165 

 

 
 

Berdasarkan wawancara tersebut dapat dilihat 

adanya dukungan penuh dari pihak sekolah dengan 

menyediakan berbagai fasilitas yang memadai seperti 

Proyektor, ruangan seperti IT Board dan juga Wifi yang 

dapat diakses oleh setiap guru dan siswa. Melalui 

penyediaan fasilitas teknologi yang memadai ini, sekolah 

berhasil menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, 

interaktif, dan adaptif terhadap perkembangan zaman. 

Selain aspek infrastruktur, dukungan sekolah juga 

mencakup kebijakan manajerial yang suportif, pemberian 

ruang bagi guru untuk meningkatkan kompetensi digitalnya, 

serta penciptaan budaya akademik yang positif demi 

melahirkan ekosistem pendidikan yang berkualitas. 

Sejalan juga dengan hasil pengamatan yang penulis 

lakukan bahwa Sekolah telah memberikan fasilitas yang 

memadai untuk penerapan gamification ini dalam 

pembelajaran yaitu dengan menyediakan sarana 

pembelajaran (LCD, perangkat digital, jaringan internet, 

media pembelajaran). selain itu ada juga ruangan IT Board 

sebagai bentuk dukungan dari pihak sekolah terhadap 

perkembangan teknologi dan pemanfaatannya dalam 

pembelajaran.
209
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Maka berdasarkan wawancara dan observasi yang 

dilakukam dapat ditarik kesimpulan bahwa sekolah telah 

memberikan dukungan penuh terhadap penerapan 

gamification berbasis teknologi. Dukungan ini diwujudkan 

melalui penyediaan infrastruktur yang memadai (LCD, 

perangkat digital, internet, dan ruang IT Board) serta 

kebijakan manajerial yang suportif terhadap peningkatan 

kompetensi digital guru.. 

b) Kreativitas Guru 

Guru yang kreatif tidak hanya terpaku pada satu 

media saja. Mereka mampu mengeksplorasi dan 

memanfaatkan berbagai platform digital yang tersedia 

(seperti Wordwall, ClassPoint, Quizizz, atau Kahoot) 

secara bergantian agar siswa tidak merasa jenuh. Selain itu, 

kreativitas guru juga terlihat ketika mereka mampu 

menyiasati keterbatasan fitur berbayar pada aplikasi dengan 

memanfaatkan fitur gratis secara maksimal guna merancang 

kuis dan papan peringkat (leaderboard) yang interaktif.  

Selain memanfaatkan platform digital guru juga 

harus mampu menghadirkan suasana belajar yang baru 

melalui media sederhana yang dirancang sendiri (seperti 

domino, puzzle, dan kartu pencocokan). Hal ini memastikan 

bahwa esensi gamifikasi yaitu pembelajaran yang 
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menantang dan menyenangkan tetap tersampaikan secara 

optimal kepada siswa. 

Sebagaimana wawancara yang dilakukan dengan 

guru fikih terkait dengan perntanyaan bagaimana ibu 

merancang pembelajaran Fiqih berbasis gamification agar 

materi dapat disampaikan secara menarik dan mudah 

dipahami siswa? informan pertama mengatakan bahwa ibu 

memanfaatkan berbagai jenis platform digital dan juga non 

digital 

―Dalam pembelajaran tentu dbutuhkan kemampuan 

bagaimana pembelajaran itu tidak  membosankan bagi 

siswa. Disini saya memanfaatkan berbagai bentuk 

gamification agar siswa merasa bahwa pembelajaran 

yang diberikan selalu baru dan menarik. Saya 

menyusunnya dengan sedemikian rupa dan menarik 

agar dapat menarik perhatian siswa dan itu disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa dan juga materinya. Misalnya 

dalam materi Makanan minuman halal dan haram, 

gamication apa yang cocok digunakan apakah itu 

Power poin, wordwall atau quizizz.Selain 

memanfaatkan gamification yang sifatnya teknologi 

saya juga menggunakan yang gamification sederhana 

seperti domino, make and match card, puzzle. word 

search dan lainnya. Yang disesuaikan dengan 

kebutuhan dalam pembelajaran itu.‖
210

 

                                                           
210

 Wilda Mardia, Guru Fikih MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, Canduang, 14 

Februari 2026, ( WM – 18  FPN KG). 



168 

 

 
 

Kemampuan guru dalam mengembangkan pembelajaran 

yang bervariasi juga tercermin dari penuturan informan ketiga 

yang menjelaskan bahwa 

 ―Belajar sama Ibu itu seru kak karena kami tidak 

tahu hari ini mau main apa. Kadang kami pakai HP 

buat main Quizizz, tapi minggu depannya Ibu bawa 

kartu domino atau puzzle. Karena permainannya ganti-

ganti terus, kami jadi tidak bosan dan selalu penasaran 

setiap masuk kelas Fikih. “211 

Informan kelima juga menyatakan 

―Guru fikih nya sangat kreatife kak, menyusun 

pembelajaran agar menarik ditambah lagi kalau media 

yang digunakan itu lebih berwarna jadi bisa menarik 

perhatian kami kak. Terus ibu nya juga selalu 

menggunakan permaianan yang beda-beda jadi kami 

lebih semangat belajarnya.‖
212

 

Informan keenam juga mengatakan 

 ―Ibu Guru Fikih itu kreatif Kak. Materi yang 

ditampilin di layar itu bagus, penuh warna, jadi kita 

betah merhatiinnya. Ditambah lagi gamenya beda-beda 

terus, nggak itu-itu aja. Itu yang bikin kita semua jadi 

lebih semangat dan nggak ngantuk pas belajar.‖
213

 

                                                           
211

 Nasywaa Meilani, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( NM – 14 FPN KG ).  
212

 Bayu Firmansyah, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( BF – 13 FPN KG ).  
213

 Rajwa Qurratil Aini, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam,  Wawancara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( RQA – 11 FPN KG).  



169 

 

 
 

Maka berdasarkan wawancara tersebut dapat 

dipahami bahwa guru fikih selalu berupaya agar 

pembelajaran yang diberikan tidak monoton dan 

membosankan. Dengan adanya perkembangan teknologi 

dan kreativitas guru itu dapat meciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dan lebih kondusif. 

Pemanfaatan berbagai kecanggihan teknologi dan juga 

diseimbangkan dengan penggunaan gamification yang 

tradisional dapat menambah semangat siswa dalam 

mengikuti pembelajaran. 

Hal tersebut sejalan dengan pengamatan yang 

dilakukan bahwa, Guru fikih menunjukkan kemahiran 

dalam merancang suasana kelas agar tetap dinamis dan 

tidak membosankan bagi siswa. Guru secara konsisten 

memanfaatkan berbagai bentuk gamifikasi yang disusun 

sedemikian rupa untuk memastikan setiap sesi 

pembelajaran selalu terasa baru, menarik, dan relevan 

dengan kebutuhan siswa. Salah satunya yaitu dengan 

pemanfaatan gamificataion ini, dimana guru memanfaatkan 

berbagai gamification seperti wordwall, quiz dan juga 

pemanfaatan Gamification yang sifatnya non teknologi 
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seperti domino Puzzle, Make and Match dan juga word 

search.
214

 

Berdasarkan wawancara dan observasi diatas dapat 

disimpulkan bahwa Guru Fikih menunjukkan kreativitas 

dan kemahiran yang tinggi dalam mengelola kelas agar 

tetap dinamis, kondusif, dan tidak membosankan. Hal ini 

diwujudkan melalui strategi yang seimbang antara 

pemanfaatan teknologi digital dan gamifikasi non-

teknologi. Pendekatan inovatif yang adaptif terhadap 

perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa ini terbukti 

efektif dalam meningkatkan semangat, perhatian, serta 

antusiasme siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

2) Faktor Penghambat 

a) Faktor Internal 

1) Kompetensi dan Pelatihan Guru 

Kompetensi dan pelatihan guru merupakan dua pilar 

utama penentu kualitas pendidikan yang saling 

berkesinambungan, di mana kompetensi bertindak 

sebagai modal kemampuan nyata yang dimiliki guru. 

Sedangkan pelatihan berfungsi sebagai sarana dinamis 

untuk terus mengasah, memperbarui, dan meningkatkan 

modal kemampuan tersebut agar tetap relevan dengan 
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perkembangan zaman. Dalam pemanfaatan 

gamification; guru yang kompeten akan mampu 

mengintegrasikan elemen-elemen game secara lebih 

sistematis ke dalam materi Fikih, seperti menyusun 

sistem poin yang adil, merancang tantangan kelompok, 

hingga mengoperasikan platform digital. 

Sebagaimana wawancara yang penulis lakukan 

dengan guru fikih terkait dengan kesiapan ibu dalam 

menerapkan gamification di kelas ? dan peran pelatihan 

dalam membentuk pemahaman ibu terhadap 

pemanfaatan gamification ini? Informan pertama 

mengatakan bahwa  

―Ibuk merasa sudah memiliki keterampilan 

yang cukup dalam penerapan gamfication ini, 

karena saya selalu berusaha mengikuti berbagai 

pelatihan keguruan baik yang diadakan disekolah 

maupun diluar sekolah. Namun banyaknya 

pelatihan ini tentu memperngaruhi bagaiamana 

pemahaman saya tentang penerapan pembelajaran 

yang inovasi salah satunya adalah gamification. 

Dan untuk menyusun berbagai elemen-elemen 

dalam gamification ini tentu membutuhkan 

kreativitas yang baik sehingga penyusunnya tidak 

asal-asalan. Tapi semakin berkembangnya 

teknologi tentu semakin banyak pula hal yang 
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perlu dipelajari dalam mengelola pembelajaran 

agar menarik sesuai dengan zamannya.‖
215

 

Hal tersebut juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 

sebagai informan kedua 

 ―Ibu Guru kami sangat kreatif dalam 

menyusuan pembelajaran sesuai dengan cara 

belajar kami kak. Kami merasa setiap permainan 

yang dibuat Ibu tidak pernah asal-asalan  

semuanya terasa pas dengan apa yang sedang 

kami pelajari. Ibu punya kemampuan untuk 

mengubah materi Fikih yang tadinya kami kira 

akan membosankan menjadi sangat seru lewat 

tantangan-tantangan dalam gamification  ini 

kak.‖
216

 

 Hal tersebut juga disampaikan oleh siswa kelas VIII 

sebagai informan keenam 

 ―Kami melihat Ibu Guru sangat terampil 

dalam menyusun kegiatan kelas yang variatif. 

Permainan yang diberikan bukan sekadar hiburan, 

melainkan bagian dari materi pelajaran yang 

sudah direncanakan dengan baik. Berkat 

kreativitas Ibu, materi yang sulit pun menjadi 

lebih mudah kami pahami karena disampaikan 

lewat sistem tantangan yang seru.‖
217
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 Berdasarkan hasil wawancara tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa guru fikih telah memiliki 

kompetensi dan keterampilan yang memadai dalam 

menerapkan strategi gamifikasi. Hal ini didorong oleh 

partisipasi aktif guru dalam berbagai pelatihan 

keguruan yang memperluas pemahamannya tentang 

inovasi pembelajaran. Dengan demikian, guru 

menyadari bahwa pemanfaatan gamifikasi menuntut 

kreativitas yang tinggi dalam penyusunan elemennya 

serta adaptasi yang terus-menerus terhadap 

perkembangan teknologi agar pembelajaran tetap 

relevan dengan zaman siswa 

 Sejalan dengan hasil wawancara tersebut 

pengamatan yang penulis lakukan juga menunjukan 

bahhwa Di awal pembelajaran, guru tampak sangat 

terampil dan percaya diri saat mengoperasikan 

perangkat digital di depan kelas. Guru tidak lagi 

menggunakan metode ceramah konvensional, 

melainkan langsung membuka perangkat pembelajaran 

interaktif (seperti ClassPoint atau Wordwall) yang 

diproyeksikan melalui proyektor. Langkah-langkah 

pembelajaran terstruktur dengan rapi di dalam slide, 

menunjukkan bahwa guru memiliki kesiapan dan 
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pemahaman yang matang yang didapatkan dari hasil 

pelatihan keguruan yang sering diikutinya.
218

 

 Maka berdasarkan wawancara dan observasi tersebut 

dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa guru Fikih 

terbukti memiliki kompetensi, kepercayaan diri, dan 

keterampilan yang matang dalam menerapkan strategi 

gamifikasi berbasis platform digital (seperti ClassPoint 

atau Wordwall). Kesiapan dan keterampilan mengajar 

yang inovatif serta terstruktur ini merupakan dampak 

nyata dari partisipasi aktif guru dalam mengikuti 

berbagai pelatihan keguruan, yang didukung oleh 

kreativitas serta kemampuan adaptasi guru terhadap 

perkembangan teknologi. 

2) Minat Peserta Didik 

Minat peserta didik adalah kecenderungan atau 

ketertarikan individual terhadap suatu topik, aktivitas, 

atau bidang belajar yang memengaruhi perhatian, 

motivasi, dan keterlibatan mereka dalam proses 

pembelajaran. Minat siswa menjadi kunci keberhasilan 

gamification karena permainan dan elemen permainan 

paling efektif saat selaras dengan apa yang menarik bagi 

peserta didik.  Guru yang memahami minat individual 
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dan kelompok dapat merancang aktivitas gamification 

yang relevan, menimbulkan rasa ingin tahu, dan 

mempertahankan keterlibatan  mereka dalam proses 

pembelajaran. Sebagaimana wawancara yang penulis 

lakukan dengan guru fikih terkait dengan sejauh mana 

gamification ini dapat mempengaruhi minat peserta 

didik?  Informan pertama mengatakan 

―Saya melihat adanya peningkatan minat dan 

antusiasme yang signifikan pada diri siswa. 

Melalui strategi gamifikasi ini, siswa tidak lagi 

sekadar mendengarkan penjelasan saya, tetapi 

mereka sangat antusias terlibat langsung, fokus 

memperhatikan media proyektor, dan saling 

berkompetisi secara aktif untuk menyelesaikan 

tantangan game Fikih yang diberikan.‖
219

 

 

Ketertarikan siswa terhadap pembelajaran yang 

memanfaatkan elemen gamification juga tampak dari 

penuturan informan ketiga yang mengemukakan bahwa 

 ―Penerapan gamifikasi ini membuat minat 

belajar kami meningkat kak. Suasana kelas 

menjadi lebih hidup karena kami semua fokus 

sama pembelajarannya kak dan kami juga  sangat 

antusias terlibat langsung dalam permainan 

gamifikasi ini kak. Kami saling berkompetisi 
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secara sehat untuk menyelesaikan tantangan 

materi Fikih yang diberikan oleh Ibu Guru."
220

 

Hal tersebut juga disampaikan oleh informan kelima 

―Strategi gamifikasi ini buat kami jadi lebih 

semangat belajar kak dan ketertarikan kami pada 

pembelajaran Fikih. Kami menjadi lebih fokus 

memperhatikan materi dan terlibat aktif dalam 

kompetisi kelas, sehingga proses belajar tidak lagi 

terasa monoton atau sekadar mendengarkan 

penjelasan guru."
221

 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat ditarik 

kesimpulan bahwa penerapan strategi gamifikasi dalam 

pembelajaran Fikih berhasil meningkatkan minat dan 

antusiasme siswa. Gamifikasi mengubah peran siswa 

dari pendengar pasif menjadi peserta aktif: mereka 

lebih terlibat langsung dalam aktivitas, lebih fokus 

memperhatikan materi dalam pembelajaran dan 

menunjukkan semangat kompetisi sehat untuk 

menyelesaikan tantangan. Selain itu, suasana kelas 

menjadi lebih hidup dan proses belajar terasa kurang 

monoton, sehingga gamifikasi berperan memperkuat 
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perhatian, keterlibatan, dan motivasi belajar siswa 

terhadap materi Fikih. 

Sejalan dengan observasi yang dilakukan bahwa 

adanya peningkatan minat dan antusiasme siswa dalam 

proses  pembelajaran,  siswa tidak hanya duduk 

mendengarkan penjelasan guru, tetapi aktif terlibat 

dalam permainan; mereka fokus memperhatikan 

tampilan media proyektor dan berpartisipasi dalam 

menyelesaikan tantangan game Fikih. Penulis juga 

mengamati interaksi kompetitif yang sehat antar siswa, 

yang mendorong keterlibatan lebih intens dan 

mempercepat penyelesaian tugas-tugas pembelajaran. 

Suasana kelas menjadi lebih hidup dan proses 

pembelajaran tampak  lebih interaktif dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Secara keseluruhan, 

observasi menunjukkan bahwa gamifikasi 

meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan motivasi 

belajar siswa terhadap materi Fikih.
222

 

Berdasarkan wawancara dan hasil observasi, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan strategi gamifikasi 

dalam pembelajaran Fikih efektif meningkatkan minat, 

antusiasme, dan keaktifan belajar siswa. Gamifikasi 

mengubah peran siswa dari pendengar pasif menjadi 
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peserta aktif mereka lebih terlibat dalam aktivitas, 

fokus pada materi yang ditampilkan, dan 

menunjukkan kompetisi sehat dalam menyelesaikan 

tantangan. Akibatnya suasana kelas menjadi lebih 

hidup dan pembelajaran menjadi lebih interaktif.  

3) Keterbatasan Waktu 

Mengingat padatnya kurikulum dan beban 

administrasi yang tinggi, guru kerap kali dihadapkan 

pada keterbatasan waktu untuk menyusun serta 

mengelola materi berbasis gamifikasi secara optimal.  

Sebagaimana wawancara yang penulis lakukan terkait 

dengan apakah kendala waktu tersebut juga menjadi 

hambatan bagi Ibu Guru dalam merancang dan 

mengimplementasikan pembelajaran berbasis 

gamifikasi di kelas ?. informan pertama mengatakan  

―Keterbatasan waktu menjadi kendala utama 

bagi saya dalam menerapkan pembelajaran 

berbasis gamification ini. Dimana persiapan 

bahan ajar yang berkualitas menuntut waktu yang 

jauh lebih lama dibandingkan menyiapkan 

metode ceramah saja. Selain itu, saya juga harus 

menghadapi tantangan dari siswa, di mana 

mereka sering berasumsi bahwa kalau guru 

membawa laptop, artinya mereka bisa bermain 

atau menonton saja. Untuk mengatasi hal tersebut 

di kelas saya selalu mempertegas tujuan 
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penggunaan laptop ini adalah untuk alat bantu 

pemahaman terkait materi yang akan diajarkan 

bukan hanya sekadar hiburan, serta 

mengintegrasikan kuis dan kegiatan interaktif saja 

tetapi juga untuk memastikan bahwa siswa tetap 

fokus pada materi pelajaran.‖
223

 

 Sejalan dengan pernyataan informan sebelumnya, informan 

kelima mengungkapkan bahwa 

 ―Waktu belajar nya terasa agak sedikit 

kurang lama kak, apalagi kalau pakai 

gamification ini kita nanti diminta untuk diskusi 

maju kedepan jadi waktunya terasa kurang kak. 

Tapi ibu guru tu selalu berusaha agar waktu nya 

bisa tetap optimal.‖
224

 

Sejalan dengan pernyataan informan sebelumnya, 

informan keenam mengungkapkan bahwa  

―Kalau pakai gamifikasi, jam pelajarannya 

jadi kerasa kurang lama bagi kami, Kak. 

Masalahnya ada sesi diskusi dan harus maju ke 

depan juga, jadi waktunya mepet banget. Tapi 

Ibu Guru selalu berusaha membagi waktu 

dengan baik agar semuanya tetap berjalan 

lancar.‖
225
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Sejalan dengan pernyataan informan sebelumnya, 

informan kedua mengungkapkan bahwa   

―Sebenarnya durasi belajarnya berasa kurang 

lama  Kak. Soalnya pas pakai gamifikasi itu seru, 

kami diminta diskusi dan presentasi di depan 

kelas, jadi waktunya kayak cepat lewat. Tapi Ibu 

Guru selalu mengusahakan agar waktunya tetap 

cukup buat kami kak.‖
226

 

 

Beradasarkan wawancara diatas dapat disimpulkan 

bahwa penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi yang 

penuh akan aktivitas interaktif  seperti diskusi, 

pengerjaan tantangan kuis, dan presentasi secara 

signifikan membuat waktu pembelajaran terasa berjalan 

lebih cepat dari biasanya. Meskipun guru harus 

menghadapi tantangan berupa manajemen waktu 

persiapan yang lebih kompleks serta adanya kekeliruan 

awal dari siswa yang menganggap penggunaan laptop 

sekadar untuk hiburan, guru mampu mengatasinya 

dengan memberikan ketegasan orientasi belajar. Upaya 

guru dalam mengelola waktu dan memberikan 

pemahaman di awal terbukti berhasil menjaga fokus 

siswa serta memastikan seluruh rangkaian aktivitas 

pembelajaran tetap berjalan optimal. 
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Hal tersebut juga sejalan dengan pengamatan yang 

penulis lakukan bahwa keterbatasan waktu menjadi 

kendala utama dalam mengimplementasikan 

pembelajaran berbasis gamifikasi. Terlihat bahwa 

persiapan bahan ajar yang interaktif dan berkualitas 

memerlukan alokasi waktu yang jauh lebih intensif bagi 

guru jika dibandingkan dengan persiapan metode 

ceramah konvensional. Selain itu, pada awal 

pembelajaran, tampak adanya asumsi keliru dari siswa 

yang mengira kehadiran laptop dan proyektor sebagai 

media hiburan atau menonton semata. Namun, situasi 

tersebut dapat diatasi dengan sigap melalui pemberian 

orientasi yang tegas di awal pemebelajaran terkait 

dengan  fungsi laptop sebagai alat bantu pemahaman 

materi, serta melalui integrasi kuis dan aktivitas 

interaktif yang konsisten untuk menjaga fokus siswa.
227

 

Maka berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan 

dapat ditarik kesimpulan bahwa keterbatasan waktu 

merupakan hambatan utama gamifikasi akibat 

kompleksnya persiapan dan padatnya aktivitas kelas. 

Munculnya asumsi keliru siswa mengenai penggunaan 

laptop sebagai media hiburan juga menyita perhatian. 
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Namun, lewat ketegasan orientasi di awal kelas serta 

manajemen waktu yang optimal, guru sukses mereduksi 

distraksi tersebut dan menjaga kelancaran aktivitas 

pembelajaran hingga akhir. 

b) Faktor Eksternal 

1) Internet Yang Tidak Stabil 

Internet yang tidak stabil merupakan hambatan 

teknis yang signifikan dalam proses pembelajaran 

karena menyebabkan gangguan koneksi, buffering, dan 

putus-nyambung yang mengurangi efektivitas  dalam 

pembelajaran. Sebagaimana wawancara yang penulis 

lakukan dengan guru fikih terkait dengan bagaimana 

kondisi jaringan internet yang tidak stabil 

mempengaruhi efektifitas dalam pembelajaran berbasis 

gamification ini? Informan pertama mengatakan bahwa  

―Terkait kendala teknis seperti terkendala 

jaringan, seperti saya yang mengajar dikelas yang 

cukup jauh dari jangkaun jaringan. Saya bekerja 

sama dengan guru lainnya dengan memanfaatkan 

sarana yang disediakan dulu, dan kami memilih 

untuk tukar kelas agar pembelajaran tetap 

berjalan dengan lancar.‖
228
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Hasil wawancara dengan informan ketiga 

menunjukkan bahwa kondisi jaringan internet yang tidak 

stabil juga menjadi kendala dalam pembelajaran, 

sebagaimana diungkapkan bahwa 

 ―Sebenarnya untuk jaringan internet di kelas 

kami tu lumayan lambat kak karena posisi kelas 

kami yang lumayan jauh dari jangkau internet 

kak. Tapi biasanya guru tu kayak kerja sama gitu 

kak untuk tukar ruangan kelas yang lebih dekat 

dan kuat dengan jaringan internet tu kak. Jadi 

pembelajarannya dapat berjalan dengan baik 

kak.‖
229

 

Hal tersebut juga disampaikan informan kelima 

―Biasanya ada kerja sama antar guru kak 

kalau misalnya mau memanfaatkan gamification 

ini ibu guru  cari kelas yang jaringannya kuat kak. 

Jadi kami tetap bisa belajar dengan 

memanfaatkan gamification ini tanpa merasa ada 

kendala kak.‖
230

 

Berdasarkan wawancara tersebut dapat dipahami 

bahwa hambatan teknis utama dalam pembelajaran ini 

adalah lambatnya koneksi internet yang disebabkan oleh 

posisi ruang kelas yang berada cukup jauh dari  

jangkauan sinyal sekolah. Namun, kendala prasarana 

                                                           
229

 Nasywaa Meilani, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawancara Pribadi, Canduang 

, 14 Februari 2026, ( NM – 16 FPH ITS ).  
230

 Bayu Firmansyah, Siswa Kelas VIII 1 MTsN 7 Agam, Wawanccara Pribadi, 

Canduang, 14 Februari 2026, ( BF – 16 FPH ITS ). 



184 

 

 
 

tersebut dapat diatasi secara adaptif melalui kolaborasi 

antar-guru berupa kebijakan pertukaran ruang kelas ke 

area yang memiliki akses jaringan lebih kuat. Langkah 

solutif ini terbukti efektif menghilangkan hambatan 

konektivitas, sehingga rangkaian aktivitas pembelajaran 

berbasis gamifikasi tetap dapat diakses oleh siswa dan 

dapat berjalan dengan lancar.  

Hal tersebut juga sejalan dengan observasi yang 

penulis lakukan bahwa kondisi jaringan internet yang 

tidak stabil sempat mengganggu efektifitas dalam 

pembelajaran. Namun hal tersebut dapat diatasi dengan 

adanya kolaborasi antar guru untuk saling bertuukar 

ruangan kelas yang memiliki jaringan internet yang lebih 

cepat. Maka dengan begitu pembelajaran dapat berjalan 

dengan lebih kondusif dan efektif.
231

 

Maka berdasarkan wawancara dan observasi dapat 

penulis tarik kesimpulan bahwa kondisi jaringan internet 

yang lambat karena posisi kelas yang jauh menjadi 

hambatan utama dalam pembelajaran. Namun, masalah 

ini bisa diatasi dengan baik melalui kerja sama antar-

guru untuk saling bertukar ruangan kelas yang memiliki 

sinyal internet lebih kuat. Lewat solusi ini, masalah 
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jaringan bisa diatasi dan pembelajaran berbasis 

gamification ini tetap berjalan dengan lancar. 

2) Keterbatasan Infrastruktur Teknologi 

Keterbatasan infrastruktur teknologi mengacu pada 

kurang siapnya sarana dan prasarana digital yang ada di 

lingkungan sekolah untuk mendukung pembelajaran 

modern. Masalah ini biasanya terlihat dari minimnya 

perangkat penunjang seperti proyektor dan jaringan 

internet yang lambat. Sebagaimana wawancara yang 

penulis lakukan dengan guru fikih terkait dengan 

seberapa sering keterbatasan infrastruktur seperti 

internet lambat atau alat error mengganggu 

pembelajaran dengan memanfaatkan gamifikasi ini?. 

Informan pertama mengatakan. 

―Kalau bicara soal frekuensi kendala teknis, 

jujur saja cukup sering terjadi, terutama masalah 

sinyal internet sekolah yang tiba-tiba lambat atau 

perangkat seperti proyektor yang kadang eror saat 

mau menyambungkan ke aplikasi. Gangguan-

gangguan seperti ini jelas sempat menghambat 

dan memotong waktu pelajaran karena 

mengharuskan saya melakukan pengaturan ulang. 

Namun, untuk menyiasati situasi tersebut agar 

pembelajaran tetap berjalan lancar, saya selalu 

menyiapkan sejak awal. Jika internet lambat atau 

alat digital eror di tengah jalan, saya langsung 
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mengalihkan sistem gamifikasi digital tersebut 

menjadi gamifikasi manual.‖
232

 

Sebagaimana juga disampaikan siswa kelas VIII 

sebagai informan kedua 

 ―Kalau internet lemot atau alat eror itu 

lumayan sering terjadi, Kak, dan sempat bikin 

permainannya terganggu. Tapi Ibu Guru langsung 

cepat tanggap mengubah kuisnya jadi tanya-

jawab lisan atau ditulis di papan tulis. Kelompok 

kami tetap bisa rebutan poin, jadi kelasnya tetap 

seru dan lancar.‖
233

 

Sebagaimana juga disampaikan siswa kelas VIII 

sebagai informan keenam 

 ―Kendala teknis seperti sinyal lambat atau 

proyektor eror beberapa kali muncul dan lumayan 

mengganggu proses pembeljaran kak. Namun, 

Ibu Guru selalu sigap menyiasatinya dengan 

mengalihkan kuis digital menjadi tantangan 

kelompok secara manual sehingga pembelajaran 

tetap berjalan lancar.‖
234

 

 Hal tersebut juga sejalan dengan observasi yang 

penulis lakukan bahwa gangguan teknis seperti jaringan 

yang tiba-tiba hilang dan alat yang tiba-tiba error 
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sempat menghambat proses pembelajaran. Gangguan 

prasarana tersebut sempat menghambat alur kelas dan 

menyita alokasi waktu karena guru harus melakukan 

pengaturan ulang perangkat. Namun, situasi tersebut 

dapat diantisipasi dengan sangat baik melalui kesiapan 

guru yang langsung mengalihkan sistem gamifikasi 

digital menjadi gamifikasi manual.
235

 

 Maka berdasarkan wawancara dan observasi tersebut 

dapat ditarik kesimpulan bahwa gangguan teknis seperti 

sinyal internet yang lambat dan proyektor yang error 

memang beberapa kali muncul dan sempat menyita 

waktu pelajaran. Namun, kendala tersebut selalu dapat 

diatasi dengan baik karena guru bersikap sigap dan 

cepat  dalam mengalihkan sistem gamifikasi digital 

menjadi format manual. Dengan mengubah kuis digital 

menjadi tanya-jawab lisan antar-kelompok dan 

menuliskan poin di papan tulis, pembelajaran terbukti 

tetap berjalan lancar tanpa mengurangi semangat dan 

antusiasme siswa. 
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B. PEMBAHASAN 

1. Strategi Guru Fikih Dalam Pembelajaran Berbasis Gamification 

Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa di MTsN 7 Agam 

  Strategi pembelajaran dapat didefinisikan sebagai serangkaian 

aktivitas terencana yang melibatkan guru dan siswa dalam proses 

belajar mengajar demi mencapai tujuan pendidikan yang telah 

ditetapkan. Melalui pendekatan interaktif, pendidik berupaya 

memfasilitasi transfer informasi dan pengetahuan secara optimal, 

sekaligus menghidupkan suasana kelas. Oleh karena itu, demi 

mewujudkan proses pembelajaran yang efektif dan efisien, seorang 

pendidik dituntut untuk merancang strategi yang tepat—sebuah 

metode terstruktur yang memberikan kemudahan serta fasilitas bagi 

siswa untuk mencapai kompetensi yang diharapkan.
236

 

  Dalam implementasinya mata pelajaran Fikih guru memanfaatkan 

pembelajaran berbasis gamification sebagai sarana penyampaian 

materi agar terkesan lebih menarik, kompetitif secara positif, dan 

mudah dicerna oleh siswa. Integrasi konsep gamification ini bertujuan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang jauh lebih interaktif, 

meningkatkan keterlibatan (engagement) siswa, serta mendongkrak 

efektivitas pembelajaran melalui visualisasi dan simulasi yang adaptif. 

  Dalam strategi pembelajaran terdapat beberapa komponen dalam 

proses pembelajaran 
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a. Motivasi dan Perhatian 

      Temuan penelitian menunjukkan bahwa cara efektif untuk 

memanfaatkan motivasi adalah dengan membangun kedekatan 

emosional di awal kelas. Pemberian motivasi dilakukan melalui 

penanyakan kabar peserta didik secara tulus sebelum memulai materi 

guna memastikan kesiapan mental mereka. Motivasi verbal 

diberikan secara langsung untuk membangkitkan semangat belajar 

siswa agar siap menghadapi tantangan dalam pembelajaran berbasis 

gamifikasi. Perhatian personal seperti ini mampu menjaga fokus 

siswa sehingga mereka tidak merasa tertekan saat proses kompetisi 

berlangsung. 

      Oemar Hamalik  dalam jurnal Very Ikra Mulyadi menjelaskan 

bahwa motivasi dapat berupa dorongan-dorongan dasar atau internal 

dan intensif diluar individu atau hadiah. Motivasi adalah proses 

membangkitkan, mempertahankan, dan mengontrol minat-minat.
237

 

Santrock dalam jurnal Irma Julita, dkk juga mengatakan bahwa 

Motivasi dalah proses yang memberi semangat, arah, dan kegigihan 

perilaku. Artinya, perilaku yang termotivasi adalah perilaku yang 

penuh energi, terarah dan bertahan lama. Dengan kata lain, motivasi 

adalah kondisi psikologis yang mendorong seseorang untuk 

melakukan sesuatu.
238
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       Slameto dalam jurnal Astri Azani, dkk menjelaskan bahwa 

perhatian merupakan syarat mutlak agar belajar dapat berlangsung 

secara efektif. Di dalam mengajar, guru harus dapat membangkitkan 

perhatian siswa kepada pembelajaran yang diberikan. Perhatian akan 

lebih besar bila siswa merasa tertarik dengan adanya inovasi dalam 

pembelajaran. 
239

Menurut Marvel Maloti Putra Budiyanto dan 

Theofania Putri Andini memberikan motivasi dan perhatian 

merupakan langkah awal ini bertujuan untuk membangkitkan rasa 

ingin tahu dan kesiapan mental siswa untuk mengikuti pembelajaran. 

Strategi yang digunakan bisa berupa tampilan visual menarik, 

pertanyaan provokatif, atau kejadian mengejutkan.
240

 Pendapat lain 

dari Dahar dalam jurnal Rifqiyyatush Sholihah Al-Mahiroh 

menyatakan bahwa memberikan motivasi dan perhatian merupakan 

fase pemberian harapan kepada siswa, bahwasanya siswa akan 

mampu memenuhi keingintahuan terhadap suatu pembahasan.
241

 

        Saya setuju dengan pandangan Marvel Maloti Putra Budiyanto 

dan Theofania Putri Andini yang mengemukakan bahwa 

memberikan motivasi dan perhatian menjadi fondasi awal 

pembelajaran, dengan tujuan membangkitkan rasa keingintahuan 

serta menyiapkan kondisi mental siswa untuk mengerjakan 
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pelajaran. Beberapa strategi yang dapat diterapkan antara lain 

menggunakan elemen visual yang memikat, mengajukan pertanyaan 

yang menuntut untuk berfikir kritis, atau menciptakan pembelajaran 

yang menantang bagi siswa.  

       Senada dengan itu, Dahar juga menjelaskan bahwa memberikan 

motivasi dan perhatian merupakan tahap pemberian keyakinan 

kepada siswa bahwa mereka sanggup memenuhi rasa ingin tahu 

mereka terhadap topik yang dipelajari. Dengan menjalin kedekatan 

emosional antara siswa dan guru pembelajaran akan terasa lebih 

kondusif dan stabil karena ada perasaan senang dari siswa ketika 

ditanyakan tentang kabar dan kesiapannya dalam mengikuti 

pembelajaran. 

b. Tujuan Pembelajaran 

       Berdasarkan hasil temuan dalam kegiatan merumuskan tujuan 

pembelajaran, ditemukan bahwa tujuan pembelajaran disampaikan 

sebelum memulai materi agar siswa mengetahui apa yang akan 

dipelajari dan target yang harus dicapai sehingga tidak bingung 

dengan arah pembelajaran. Tujuan pembelajaran disusun sesuai 

Kurikulum Merdeka dengan menurunkan dari Capaian Pembelajaran 

(CP), Tujuan Pembelajaran (TP), hingga Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP) yang disusun secara sistematis dalam modul ajar. Dalam 

penyajiannya, menggunakan PowerPoint dengan poin-poin tujuan 
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dalam slide yang bersih dan menarik agar siswa lebih mudah 

menangkap maksud materi yang akan dipelajari. 

        Menurut Menurut Richey dalam jurnal Meyniar Albina dan 

Krisna Bayu Pratama tujuan pembelajaran adalah pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang memungkinkan peserta didik untuk 

melaksanakan tugas atau fungsi pekerjaan tertentu sesuai dengan 

standar yang ditetapkan. Tujuan pembelajaran menjadi dasar 

perencanaan seluruh kegiatan pembelajaran, mulai dari pemilihan 

materi, metode dan strategi, hingga penilaian. Tanpa tujuan yang 

jelas dan spesifik, proses pembelajaran mungkin menjadi tidak 

terarah, yang berujung pada kinerja yang buru.
242

 Tujuan 

pembelajaran menurut Williams dalam buku Asep Lediana Latief 

terdiri dari tujuan pembelajaran (instructional gols) dan sasaran 

pembelajaran (instructional objective). Yang dimaksud instructional 

goals adalah tujuan pembelajaran yang akan dicapai dan bersifat 

observable dan measurable dan contextual. Yang dimaksud 

instructional objective adalah sasaran pembelajaran yang yang 

menggambarkan upaya pencapaian, prilaku pembelajaran dan 

kriteria pembelajaran yang dapat diamati dan kontekstual. 
243

 

      Pendapat lain dari Nata dalam Syukron Darsah juga menyatakan 

tujuan pembelajaran adalah adalah faktor yang sangat penting dalam 
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proses pembelajaran. Dengan adanya tujuan, maka guru memiliki 

pedoman dan sasaran yang akan dicapai dalam kegiatan mengajar. 

Apabila tujuan pembelajaran sudah jelas dan tegas, maka langkah 

dan kegiatan pembelajaran akan lebih terarah. Tujuan dalam 

pembelajaran yang telah dirumuskan hendaknya disesuaikan dengan 

ketersediaan waktu, sarana prasarana, dan kesiapan peserta didik, 

sehingga seluruh kegiatan guru dan peserta didik harus diarahkan 

pada tercapainya tujuan yang telah diharapkan.
244

 

       Dengan demikian pendapat saya dengan menggunakan inovasi 

dalam menyampaikan tujuan pembelajaran seperti power point ini 

dan dengan mengakomodasikan berbagai gaya belajar siswa dan 

kinestetik merupakan strategi yang kreatif dan dapat meningkatkan 

pemahaman siswa dalam memahami materi yang kompleks dan 

abstrak. Sekaligus memudahkan guru dalam menyampaikan pesan 

pembelajaran secara sistematis dan terstruktur. 

c. Mengingat Kompetensi Prasyarat 

      Temuan penelitian menunjukkan bahwa guru secara konsisten 

melakukan apersepsi dan asesmen diagnostik kognitif sebelum 

memasuki materi pembelajaran yang kompleks. Hal ini dilakukan 

untuk memastikan penguasaan pengetahuan siswa melalui metode 

yang interaktif, seperti pemberian teka-teki atau kuis tebak kata yang 

relevan dengan materi. Upaya ini sengaja dirancang untuk 
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menstimulus kemampuan berpikir kritis peserta didik sejak awal 

pembelajaran. Selain itu, guru juga memetakan tingkat pemahaman 

awal peserta didik melalui tes diagnostik singkat, baik secara lisan 

(tanya jawab) maupun tulisan, sebagai indikator kesiapan sebelum 

melanjutkan ke tahapan pembelajaran berikutnya. Strategi ini 

dianggap efektif untuk memperkuat dan memperdalam pengetahuan 

awal siswa sebelum memasuki materi yang lebih kompleks sehingga 

pembelajaran dapat berjalan lebih kontekstual. 

        Menurut Jean Piaget dalam jurnal Agis Ayuningtia dkk,yang   

menyatakan bahwa pengetahuan tidak dipindahkan secara pasif dari 

guru kepada peserta didik, melainkan dibangun secara aktif oleh 

peserta didik sendiri melalui dua mekanisme utama: asimilasi, yakni 

penyerapan informasi baru ke dalam skema kognitif yang sudah ada; 

dan akomodasi, yakni modifikasi skema kognitif untuk 

mengakomodasi informasi baru yang tidak sesuai.
245

  

        Menurut John Sweller dalam jurnal Septi Nurfadillah, dkk 

mengingat kompetensi prasyarat berfungsi untuk mengaktifkan 

kembali skema berpikir lama dari memori jangka panjang agar dapat 

digunakan pada memori kerja siswa. Ketika materi prasyarat berhasil 

diingat dengan baik, beban kognitif intrinsik (intrinsic cognitive 

load) siswa dalam memproses materi baru akan menurun drastis. 

Penurunan beban mental ini memberikan ruang yang cukup bagi 
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kapasitas otak siswa untuk fokus memahami dan mengintegrasikan 

konsep baru yang sedang diajarkan guru.
246

 

       Menurut Wina Sanjaya dalam jurnal Taufik Ramadhan, 

menjelaskan bahwa mengingat kompetensi prasyarat dikemas dalam 

fase apersepsi, yaitu proses menghubungkan apa yang telah 

diketahui siswa dengan apa yang akan dipelajari. Melalui proses 

mengingat kembali materi prasyarat tersebut, guru sedang 

melakukan rangsangan mental untuk membawa ingatan bawah sadar 

siswa menuju fokus materi inti hari itu. Kegiatan memanggil ingatan 

prasyarat ini tidak hanya berfungsi sebagai jembatan kognitif, 

melainkan juga sebagai alat motivasi agar siswa merasa siap dan 

percaya diri menghadapi tantangan materi baru.247 

      Sependapat dengan John Piaget bahwa dalam mengingat 

kompetensi prasyarat, penulis memandang bahwa pengetahuan sejati 

hanya akan terbentuk jika siswa ikut bergerak aktif mengolah 

informasi tersebut. Guru bertindak sebagai fasilitator, sementara 

siswa bertugas menghubungkan materi baru dengan pengalaman 

lama yang sudah mereka miliki. Proses menyamakan informasi 

(asimilasi) dan mengubah sudut pandang (akomodasi) inilah yang 

membuat materi pelajaran melekat kuat dan tidak mudah terlupakan. 
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Dan untuk memudahkan guru dalam mengingat kompetensi 

prasyarat siswa tentu memerlukan media yang efektif salah satunya 

seperti pemanfaatan power point dalam pembelajaran sehingga siswa 

lebih mudah untuk menyusun jembatan pemahaman menuju materi 

baru yang sedang dipelajari. 

d. Memberikan Stimulus  

      Berdasarkan hasil temuan pemberian stimulus di awal 

pembelajaran dilakukan secara kontekstual melalui pemberian 

contoh konkret yang dekat dengan kehidupan siswa, alih-alih 

langsung menerapkan permainan (game) dengan tingkat kesulitan 

tinggi. Strategi ini sengaja dipilih untuk menstimulus kemampuan 

eksplorasi berpikir kritis siswa sebelum guru memaparkan konsep 

materi secara mendalam. Dampaknya, aktivitas ini mampu memicu 

antusiasme siswa untuk saling berebut menjawab, yang secara 

langsung berimplikasi positif terhadap peningkatan minat belajar 

mereka. Selain itu, penulis juga melihat bahwa penerapan metode 

gamification tidak dilakukan secara monoton pada setiap sesi, 

melainkan bersifat fleksibel dengan mempertimbangkan kesesuaian 

karakteristik materi ajar serta kebutuhan nyata siswa di kelas.  

        Thorndike dalam Suryabrata yang ditulis dalam jurnal Saeful 

Mujab dan Mustofa Kamal belajar adalah proses interaksi antara 

stimulus dan respon. Stimulus adalah apa yang merangsang 

terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran,   perasaan,   atau   hal-hal   
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lain yang   dapat  ditangkap melalui alat indera. Sedangkan respon 

adalah reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika belajar, yang 

dapat pula berupa pikiran, perasaan  atau  gerakan/tindakan.  Jadi  

perubahan tingkah laku akibat kegiatan belajar dapat berwujud  

konkrit,  yaitu  yang  dapat  diamati, atau  tidak  konkrit  yaitu yang    

tidak dapat    diamati.
248

 

      Dari sudut pandang behavioristik, Skinner mendefinisikan 

stimulus sebagai segala perubahan lingkungan yang dapat memicu 

atau mengubah perilaku siswa. Memberikan stimulus di awal 

bertujuan untuk memancing respons (Behavior). Agar respons 

tersebut berulang dan berdampak pada minat belajar, stimulus harus 

diikuti oleh penguatan (Reinforcement) yang positif.249  Sugiman 

dkk, menjelaskan bahwa memberikan stimulus adalah tindakan 

instruksional guru berupa penyajian fenomena kontekstual, 

pertanyaan pemantik, atau masalah konkret. Tujuannya bukan untuk 

mendikte jawaban, melainkan untuk menstimulasi kemampuan 

eksplorasi dan penalaran kritis siswa sebelum masuk ke materi 

inti.
250
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       Penulis berpendapat bahwa keberhasilan  belajar siswa di kelas 

tidak terlepas dari ketepatan guru dalam merancang skenario 

pemberian stimulus yang adaptif dan berjenjang. Penentuan stimulus 

di awal pembelajaran yang berbasis kontekstual terbukti jauh lebih 

efektif dalam mengaktifkan kesiapan kognitif siswa dibandingkan 

langsung menghadapkan mereka pada instrumen gamification 

berkadar kesulitan tinggi. penulis melihat bahwa esensi utama dari 

strategi ini bukan sekadar memicu kegaduhan kelas yang aktif, 

melainkan sebuah pemenuhan terhadap fungsi instruksional stimulus 

itu sendiri. Sebagaimana yang ditegaskan oleh Sugiman dkk,  

stimulus harus berperan sebagai pemantik nalar, bukan pendikte 

jawaban. Dengan menunda permainan yang rumit dan 

mendahulukan contoh konkret, guru telah memberikan ruang bagi 

siswa untuk melakukan eksplorasi dan berpikir kritis.  

e. Memberikan Petunjuk Belajar 

     Berdasarkan temuan penulis proses penyampaian petunjuk 

belajar di kelas telah dilakukan secara sistematis dan modern melalui 

integrasi teknologi digital. Guru tidak lagi hanya mengandalkan 

penjelasan lisan konvensional yang berisiko memicu miskomunikasi, 

melainkan memanfaatkan fitur slide pada platform ClassPoint secara 

optimal sebagai media instruksional utama. Di dalam slide presentasi 

tersebut, guru telah merincikan seluruh tahapan kegiatan 

pembelajaran secara kronologis, mulai dari aktivitas pembukaan, 
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pengerjaan tugas, hingga proses penutup kelas. Pendekatan ini 

terbukti memberikan panduan visual yang sangat kuat bagi siswa, 

sehingga mereka dapat dengan mudah memahami, mengikuti, dan 

mengingat alur serta target pembelajaran yang harus dicapai pada 

hari itu. 

       Afrida Rusmila Dewi,  menjelaskan bahwa memberikan 

petunjuk belajar merupakan bimbingan yang diberikan guru kepada 

siswa selama pembelajaran untuk membantu mereka mencapai tahap 

perkembangan aktual. Dalam pelaksanaannya, guru memberikan 

petunjuk, arahan, serta bantuan sesuai kebutuhan siswa sehingga 

mereka mampu memahami materi dan menyelesaikan tugas yang 

sebelumnya belum dapat dilakukan secara mandiri. Oleh karena itu, 

pemberian petunjuk belajar menjadi salah satu strategi penting dalam 

menciptakan pembelajaran yang efektif, terarah, dan mampu 

meningkatkan kemampuan kognitif siswa.
251

 Krisdayanti dalam 

penelitiannya menyatakan memberikan petunjuk belajar (Providing 

Learning Guidance). Tahapan ini pada prinsipnya merupakan 

dukungan eksternal dari guru terhadap proses pembelajaran internal 

individu peserta didik. Dalam hal ini, guru memberikan arahan, 

bimbingan, dan pedoman kepada siswa selama proses belajar 

tersebut. Pedoman pembelajaran ini dapat berupa pertanyaan-
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pertanyaan, contoh-contoh yang konkret dari hal-hal yang bersifat 

abstrak, menggunakan gambar atau kode-kode tertentu sebagai 

bantuan untuk memahami materi yang dipelajari.
252

Hal tersebut juga 

disampaikan oleh Warsita dalam jurnal Silvie Afifatuz Zulfah dan 

Mukhoiyaroh, bahwa memberikan petunjuk belajar adalah 

diberikannya arahan dan bimbingan serta pedoman dalam rangka 

memudahkan peserta didik mencapai tujuan selama proses 

pembelajaran dengan cara memberikan beberapa pertanyaan pada 

peserta didik. 
253

 

      Penulis sependapat dengan pandangan Krisdayanti  yang 

menyatakan bahwa memberikan petunjuk belajar (Providing 

Learning Guidance) pada prinsipnya merupakan dukungan eksternal 

dari guru terhadap proses pembelajaran internal peserta didik, salah 

satunya melalui pemanfaatan gambar atau kode-kode tertentu 

sebagai bantuan visual. Dalam konteks penelitian ini, penggunaan 

ClassPoint oleh guru berfungsi sebagai representasi konkret dari 

dukungan visual tersebut. Langkah guru merinci seluruh alur 

aktivitas ke dalam slide presentasi digital terbukti mampu 

meminimalkan miskomunikasi lisan dan memberikan kejelasan 

instruksi. Hal ini mempertegas bahwa di era digital, perwujudan 
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"petunjuk belajar" yang efektif tidak lagi terbatas pada instruksi 

konvensional, melainkan dapat dioptimalkan melalui visualisasi 

teknologi yang terstruktur guna membantu siswa memahami alur dan 

target pembelajaran secara lebih bermakna. 

f. Menimbulkan Penampilan Siswa  

    Berdasarkan temuan penelitian, upaya guru dalam mendorong 

keberanian dan partisipasi aktif siswa untuk mengemukakan 

pendapat di depan kelas dilakukan melalui dua pendekatan utama, 

yaitu penguatan psikologis dan pemanfaatan media berbasis digital. 

Secara psikologis, guru membangun lingkungan belajar yang aman 

dan suportif dengan menanamkan pemahaman bahwa kesalahan 

dalam proses belajar adalah hal yang wajar.  

      Selanjutnya, untuk menstimulasi ketertarikan siswa tampil di 

depan kelas, guru mengintegrasikan unsur gamifikasi menggunakan 

platform Wordwall tipe Quiz. Melalui visualisasi kotak bernomor 

yang interaktif, perwakilan dari setiap kelompok diminta untuk 

memilih dan membuka kotak yang berisi pertanyaan seputar materi 

makanan dan minuman halal serta haram. Pendekatan berbasis 

permainan (game-based learning) ini berhasil menggeser persepsi 

siswa dari perasaan tertekan karena diuji menjadi perasaan senang 

karena bermain, sehingga secara signifikan meningkatkan 

antusiasme siswa untuk terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran. 
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      Menurut B.F. Skinner, terdapat tiga unsur penting dalam 

pembelajaran, yaitu stimulus, penguatan, dan respons. Stimulus 

adalah sesuatu yang diberikan oleh guru kepada siswa untuk 

memudahkan proses pembelajaran, sedangkan penguatan adalah 

dorongan yang dapat membentuk atau menghilangkan perilaku yang 

diinginkan. Dengan kata lain, siswa akan berani tampil ke depan 

apabila guru secara konsisten memberikan penguatan positif. Guru 

yang memberikan apresiasi atas usaha siswa meskipun jawaban yang 

diberikan belum tepat, baik secara verbal maupun nonverbal, 

terbukti membantu menumbuhkan rasa aman psikologis pada siswa 

untuk berani berpartisipasi.
254

 

      Albert Bandura dalam jurnal Moh. Toriqul Chaer, menegaskan 

bahwa penampilan siswa sangat ditentukan oleh seberapa besar 

keyakinan mereka terhadap kemampuan diri sendiri. Bandura 

menyatakan bahwa self-efficacy adalah keyakinan individu terhadap 

kemampuan mereka yang akan mempengaruhi cara individu dalam 

bereaksi terhadap situasi dan kondisi tertentu. Self-efficacy mengacu 

pada persepsi tentang kemampuan individu untuk mengorganisasi 

dan mengimplementasikan tindakan untuk menampilkan 

kemampuannya. Maka, siswa yang memiliki self-efficacy tinggi akan 

lebih berani tampil ke depan, karena ia percaya bahwa dirinya 
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mampu.
255

 Dalam penelitian jurnal yang dilakukan oleh Kurniawan 

Widya Pratama dan Rini Puspita Sari,  Penampilan aktif siswa di 

depan kelas sangat dipengaruhi oleh tingkat efikasi diri mereka  

ketika guru berhasil meminimalkan kecemasan emosional siswa 

dengan menegaskan bahwa kesalahan adalah bagian dari proses 

belajar, maka hal tersebut secara otomatis akan memicu keberanian 

siswa untuk tampil dan menunjukkan performa akademisnya.
256

 

      Penulis sangat sependapat dengan hasil penelitian yang 

dikemukakan oleh Kurniawan Widya Pratama dan Rini Puspita Sari, 

yang menyatakan bahwa penampilan aktif siswa di depan kelas 

sangat dipengaruhi oleh tingkat efikasi diri mereka, yang dapat 

dipicu secara otomatis ketika guru berhasil meminimalkan 

kecemasan emosional siswa dengan menegaskan bahwa kesalahan 

adalah bagian dari proses belajar. Temuan di lapangan membuktikan 

bahwa afirmasi psikologis guru mengenai kewajaran sebuah 

kesalahan bertindak sebagai pereduksi kecemasan akademis siswa. 

Ketika kecemasan tersebut luruh, ruang aman psikologis 

(psychological safety) terbentuk, sehingga meningkatkan efikasi diri 

siswa. Kepercayaan diri yang mulai tumbuh ini kemudian 

diakomodasi secara apik melalui media gamifikasi Wordwall. 

Format kuis interaktif tersebut berhasil mengalihkan fokus ketakutan 
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individu menjadi kesenangan bermain, yang pada akhirnya memicu 

keberanian spontan siswa untuk maju dan menunjukkan performa 

penampilan mereka di depan kelas. 

g. Umpan Balik  

 Berdasarkan hasil temuan penelitian, proses pemberian respons 

atau umpan balik (feedback) oleh guru terhadap dinamika belajar 

siswa di kelas diwujudkan melalui kehadiran aktif dan pendampingan 

secara berkelanjutan (continuous monitoring). Selama aktivitas 

pembelajaran berlangsung baik pada tahapan diskusi kelompok 

maupun pada saat pemanfaatan media kuis interaktif guru secara 

konsisten memantau jalannya kegiatan serta memberikan tanggapan 

langsung secara responsif. Karakteristik respons yang diberikan 

dikonstruksikan secara konstruktif dengan berorientasi pada 

peningkatan motivasi dan semangat belajar siswa. Pendekatan ini 

merefleksikan komitmen guru dalam memberikan pengakuan 

akademis serta apresiasi emosional terhadap setiap fase perkembangan 

siswa, baik ketika siswa mengalami kelancaran maupun saat 

menghadapi hambatan (adversity) dalam memahami materi pelajaran. 

 Hattie   &   Timperley   dalam jurnal  Anita Candra Dewi,  

menegaskan bahwa umpan balik yang bersifat konstruktif dan    tepat    

sasaran    mampu    memberikan dampak   positif   yang   signifikan   

terhadap pencapaian  belajar.  Ketika  siswa  menerima umpan  balik,  

mereka  bukan  hanya  diberi tahu   tentang   kebenaran   jawaban   
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mereka, tetapi  juga  mendapatkan  panduan  tentang cara   

memperbaiki   kesalahan   yang   telah dilakukan serta cara 

meningkatkan pemahaman  mereka  terhadap  materi  yang 

dipelajari.
257

  

 Sadler dalam jurna menekankan bahwa umpan balik yang 

bermakna  akan mendorong siswa merevisi  pemahamannya secara 

mandiri. Sebaliknya, umpan balik yang hanya berupa simbol angka 

atau kata-kata umum seperti "baik" atau "perlu ditingkatkan" tidak 

memberikan informasi yang cukup untuk mendukung perkembangan 

belajar. Maka dari itu, guru perlu memiliki keterampilan dalam 

menyusun dan menyampaikan umpan balik yang 

konstruktif.
258

Narciss dalam buku Muhammad Hidayat, juga 

menyampaikan bahwa umpan balik adalah keseluruhan informasi 

tentang kondisi atau kualitas kemampuan siswa selama proses belajar 

mengajar berlangsung. Umpan balik juga berfungsi sebagai pebimbing 

siswa terkait bagaimana mereka memahami kemampuan mereka. 

Dengan demikian para pendidik memperoleh gambaran secara 

komprehensif, tentang pembelajaran seperti apa yang mereka 

butuhkan dan mengapa mereka membutuhkannya.
259
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h. Menilai Penampilan Siswa 

 Berdasarkan temuan penelitian menunjukkan bahwa guru Fikih 

dalam menilai penampilan siswa tidak hanya berorientasi pada hasil 

akhir berupa nilai tertulis, melainkan lebih menekankan pada 

penilaian proses yang mencakup tingkat partisipasi aktif siswa selama 

kegiatan diskusi dan kemampuan mereka dalam merespons 

pertanyaan yang diajukan. Penilaian dilakukan melalui pemantauan 

keterlibatan siswa secara langsung dalam setiap pertemuan 

pembelajaran. Guru memberikan apresiasi verbal disertai pemberian 

poin nilai tambahan kepada siswa yang menunjukkan keberanian 

untuk tampil di depan kelas maupun menyampaikan pendapat, sebagai 

bentuk penguatan kepercayaan diri siswa. Strategi penilaian ini 

didasarkan pada keyakinan bahwa kontribusi aktif siswa dalam proses 

pembelajaran merupakan indikator keberhasilan pembelajaran 

sekaligus menjadi faktor pendorong peningkatan motivasi dan 

semangat belajar siswa secara berkelanjutan. 

 Dalam penelitian Galvin Sim Siang Lin dkk, menilai penampilan 

siswa (assessing performance) berfungsi sebagai instrumen 

konfirmasi untuk memvalidasi apakah proses pengolahan informasi di 

dalam memori siswa telah berjalan dengan benar. Penilaian ini tidak 

ditujukan untuk menghafal, melainkan untuk membuktikan secara 

empiris bahwa kompetensi atau kapabilitas baru telah benar-benar 

terbentuk dan siap dipindahkan ke dalam memori jangka panjang 
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(long-term memory).
260 Menurut Djemari Mardapi dalam jurnal  

Zamtinah, performance assessment merupakan penilaian terhadap 

proses perolehan, penerapan pengetahuan, dan keterampilan melalui 

proses pembelajaran yang menunjukkan kemampuan siswa dalam 

proses pembelajaran. Salah satu asesmen yang banyak digunakan 

dalam menentukan kemampuan seseorang adalah asesmen formatif.
261

 

 Suharmi Arikunto dalam jurnal menjelaskan bahwa penilaian yang 

dilakukan dalam proses pembelajaran disebut dengan evaluasi 

formatif, yaitu penilaian dilakukan berdasarkan keaktifan, keberanian 

berpendapat, dan partisipasi dalam diskusi merupakan bentuk 

penilaian autentik yang mengukur ranah afektif (sikap) dan 

psikomotorik (keterampilan proses). Pemberian reward langsung 

(seperti poin nilai atau pujian) di tengah proses ini berfungsi sebagai 

stimulus untuk memperbaiki kualitas belajar siswa secara instan. 

Tujuan utamanya bukan untuk mengisi nilai rapor (sumatif), 

melainkan untuk memantau sejauh mana siswa dapat mengikuti proses 

belajar-mengajar.
262

 

 Penulis berpendapat bahwa penerapan strategi penilaian proses 

yang berfokus pada dinamika keaktifan siswa di kelas merupakan 
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langkah yang sangat ideal dan relevan dengan esensi pembelajaran 

modern. Langkah guru yang mengintegrasikan pemberian 

penghargaan langsung berupa poin nilai dan pujian di tengah proses 

pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat ukur capaian 

kompetensi, tetapi juga berperan sebagai intervensi psikologis yang 

efektif untuk mendongkrak rasa percaya diri dan motivasi belajar 

siswa secara instan.  

i. Memperkuat Retensi 

 Retensi diartikan sebagai kemampuan untuk menyimpan atau 

menahan. Dalam konteks pembelajaran, retensi adalah seberapa 

banyak informasi tersimpan setelah pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan temuan penelitian Penguatan retensi memori dan 

pemahaman mendalam siswa dilakukan dengan metode refleksi 

langsung yang berbasis interaksi sosial dan evaluasi mandiri. Proses 

ini terstruktur melalui tiga tahapan: pertama  Peer-modeling (siswa 

menyimpulkan materi di depan kelas berdasarkan konstruksi 

pemahamannya sendiri). Kedua Collaborative feedback (siswa lain 

atau kelompok memberikan reviu singkat, tambahan substantif, serta 

refleksi afektif terhadap proses belajar). Ketiga Teacher reinforcement 

(guru memberikan konfirmasi dan penguatan materi secara 

komprehensif di akhir sesi. Hal ini terbukti mampu menciptakan 

retensi informasi yang kuat sekaligus membangun kesadaran siswa 

terhadap apa yang telah mereka pelajari. 
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 Hikmawati dalam jurnal Mauri Adisti dkk,  mengatakan bahwa 

retensi merujuk pada seberapa banyak seseorang mampu mengingat 

hal-hal yang telah dialami dan dipelajarinya. Keberhasilan proses 

pemasukan atau penerimaan informasi melibatkan atensi atau 

perhatian siswa selama informasi tersebut disampaikan. 
263

 Hal ini 

sejalan dengan penelitian oleh Sari dan Rosali (2022) dalam Jurnal 

Pedagogi dan Pembelajaran, yang menegaskan bahwa keterlibatan 

aktif siswa dalam mengolah kembali materi pelajaran disertai dengan 

pemberian penguatan terstruktur oleh pendidik secara signifikan 

mampu mengoptimalkan pemrosesan sistem saraf otak dalam 

mengkodekan (encoding) informasi, sehingga daya tahan simpan 

ingatan siswa terhadap materi pelajaran menjadi jauh lebih kuat dan 

bertahan lama.
264

 

 Dalam penelitian Handayani dan Saputra, menyatakan bahwa 

presentasi mandiri di depan kelas mendorong siswa memanggil 

kembali informasi yang telah dipelajari, sehingga memperkuat retensi 

belajar mereka.Selanjutnya, kegiatan saling mengulas (review) antar 

kelompok memicu interaksi yang membuat pemahaman siswa lebih 

mendalam.
265

 Menurut Lestari, aktivitas diskusi dan evaluasi bersama 
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teman sejawat (peer review) membuat informasi bertahan lebih lama 

dalam ingatan siswa karena mereka terlibat langsung dalam 

menganalisis materi.Rangkaian tersebut kemudian dikunci dengan 

penguatan dari guru di akhir kelas sebagai umpan balik konfirmatif.
266

 

 Dalam hal ini, upaya memperkuat retensi siswa ditunjukkan oleh 

guru melalui rangkaian aktivitas yang terstruktur, yaitu meminta siswa 

maju ke depan untuk presentasi, mengadakan kegiatan review antar 

kelompok, dan memberikan penguatan di akhir sesi pembelajaran. 

Aktivitas meminta siswa maju ke depan untuk menjelaskan materi 

secara mandiri terbukti efektif melatih daya ingat secara aktif. 

2. Dampak Strategi Guru Fikih Dalam Meningkatkan Keaktifan 

Belajar Siswa dalam Pembelajaran Berbasis Gamification 

a. Ikut serta terlibat mengerjakan tugasnya dalam belajar 

        Temuan penelitian menunjukkan bahwa integrasi 

gamification berbasis Wordwall berhasil mengubah dinamika kelas 

menjadi lebih interaktif dan berpusat pada siswa. Siswa 

menunjukkan keterlibatan aktif (student engagement) yang tinggi 

karena proses pembelajaran dikemas melalui visualisasi yang 

menarik dan menantang. Melalui pemanfaatan platform digital 

seperti Wordwall, siswa tidak lagi sekadar menjadi pendengar 

pasif, melainkan berpartisipasi secara langsung dalam 

menyelesaikan tugas. Fitur kuis interaktif dan adanya batas waktu 
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(timer) pada platform tersebut menciptakan atmosfer belajar yang 

kompetitif dan menyenangkan, sehingga memacu siswa untuk 

menyelesaikan tugas dengan lebih cepat dan mandiri. 

         Martinis dalam jurnal Apri Dwi Prasetyo dan 

Muhammad Abduh,  menjelaskan bahwa bentuk-bentuk keaktifan 

siswa dalam pembelajaran dapat dilihat dari keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran seperti turut sertanya dalam 

mengerjakan tugas, terlibat dalam diskusi proses pemecahan 

masalah, bertanya kepada teman atau guru apabila tidak memahami 

materi, dan mampu mempresentasikan hasil laporan. Pandangan ini 

menegaskan bahwa turut serta mengerjakan tugas bukan hanya 

merupakan salah satu bentuk keaktifan, tetapi juga merupakan titik 

awal yang mendorong bentuk-bentuk keterlibatan belajar lainnya. 

Siswa yang terbiasa mengerjakan tugas dengan sungguh-sungguh 

cenderung lebih mudah terlibat dalam diskusi, lebih berani 

bertanya, dan lebih percaya diri dalam mempresentasikan hasil 

kerjanya. Dengan demikian, keikutsertaan dalam mengerjakan 

tugas dapat dipandang sebagai pintu masuk menuju keterlibatan 

belajar yang lebih menyeluruh dan berkualitas.
267

 

     Dalam jurnal Yayak Efi Bidari dkk, menjelaskan bahwa 

indicator keaktifan siswa ketika siswa aktif dalam mengerjakan 

tugas baik tugas individu maupun tugas kelompok yang telah 
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diberikan guru untuk mendapatkan hasil yang maksimal, siswa 

aktif berpendapat atau memberikan jawaban terhadap pertanyaan 

yang diberikan dalam kelas selama pembelajaran berlangsung.
268

    

       Heru Irawan, menyatakan bahwa  keterlibatan aktif siswa 

dalam mengerjakan tugas ditunjukkan ketika siswa mampu 

menyelesaikan tugas secara benar, mandiri, dan penuh tanggung 

jawab, yang sekaligus merefleksikan adanya kemandirian belajar 

pada diri siswa tersebut. Ketika seorang siswa mampu 

menyelesaikan tugas secara benar, mandiri, dan bertanggung 

jawab, ia sedang mendemonstrasikan regulasi diri (self-regulated 

learning) yang matang.
269

 

       Menurut pendapat saya, keaktifan siswa dalam mengerjakan 

tugas belajar tidak dapat tumbuh secara spontan, melainkan 

memerlukan stimulus instruksional yang adaptif terhadap 

karakteristik generasi digital. Temuan penelitian ini membuktikan 

bahwa ketika aspek mekanik game seperti fitur kuis interaktif dan 

batas waktu (time constraint) pada platform Wordwall 

diintegrasikan ke dalam pembelajaran, orientasi siswa terhadap 

tugas bergeser dari kewajiban pasif menjadi tantangan yang 

kompetitif. Peneliti menilai bahwa kecepatan siswa dalam 

menyelesaikan tugas bukan sekadar bentuk kepatuhan, melainkan 
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bukti nyata dari tingginya fokus siswa dan keterlibatan mereka di 

dalam kelas. 

b. Bertanya mengenai persoalan yang belum dipahami kepada guru 

dan temannya 

       Keaktifan belajar siswa tidak hanya diukur dari 

kemampuan akademik, melainkan juga dari keberanian mereka 

dalam mengambil inisiatif dan berinteraksi untuk mengatasi 

kesulitan belajar. Temuan penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan gamification berhasil mengubah perilaku pasif siswa 

menjadi lebih berani dan mandiri saat menghadapi materi yang 

sulit. Sebelum metode ini diterapkan, siswa cenderung diam ketika 

mengalami kendala pemahaman. Namun, suasana pembelajaran 

yang menyenangkan dan tidak kaku melalui gamification mampu 

mencairkan hambatan psikologis tersebut. Akibatnya, muncul 

inisiatif positif dari dalam diri siswa untuk bertanya, baik kepada 

guru maupun melalui diskusi sejawat dengan teman sebangku dan 

anggota kelompoknya demi memecahkan masalah yang belum 

dipahami. 

       Ningsih dan Harapan dalam jurnal Dita Rahmayanti 

dkk, menjelaskan bahwa proses pembelajaran aktif ditandai adanya 

siswa yang sering mengajukan pertanyaan,  menuangkan  gagasan,  

serta  dapat berfikir   kritis. Kegiatan  keaktifan bertanya  

merupakan keaktifan     yang     dimiliki     individu     untuk 
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memperoleh  suatu  keterangan  dari  seseorang. Dalam   proses   

pembelajaran,   keaktifan   siswa dalam   bertanya   meruapakn   

suatu   hal   yang penting,     karena     siswa     dapat     langusung 

mengetahui   informasi   yang   menurut   siswa belum mengerti 

denganmengajukan pertanyaan siswa  menjadi  lebih  paham  

dalam  menguasai materi   yang   diberikan   oleh   guru.
270

 

      Baharuddin dalam jurnal Azazi Dwi Rizkian, dkk menyatakan 

bahwa Belajar  adalah  proses  yang  mengakibatkan  adanya  

perubahan  perilaku  baik  potensial maupun  aktual  dan  bersifat  

relatifpermanen  sebagai  akibat  dari  latihan  dan  pengalaman. 

Belajar  yang  berhasil  harus  melalui  berbagai  macam  aktivitas,  

baik aktivitas  fisik  maupun  psikis.  Pembelajaran  dengan  hasil  

yang  baik  itu  dilandaskan  oleh aktivitas yang dilakukan siswa 

pada pembelajaran yang diajarkan, hal tersebut sangat penting 

untuk mengarahkan siswa mendapatkan hasil belajar  yang 

maksimal. Didalam pembelajaran siswa dituntut keaktifannya, aktif 

yang dimasudkan yaitu siswa aktif mengemukakan gagasan dan 

aktif dalam kegiatan pembelajaran, oleh sebab itu siswa dianjurkan 

untuk aktif bertanya, mempertanyakan,  karena  belajar  adalah  
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suatu  proses  aktif  dari  siswa  dalam  membangun 

pengetahuannya.
271

 

       Menurut teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh 

Jean Piaget dan John Dewey,  pembelajaran seharusnya bersifat 

aktif dan kontekstual. Piaget menekankan bahwa siswa secara aktif 

membangun pengetahuannya melalui interaksi dengan lingkungan. 

Dalam hal ini, aktivitas bertanya merupakan bentuk konkret dari 

interaksi kognitif yang mendorong pemahaman dan pengembangan 

konsep. Sementara itu, Dewey memandang keaktifan sebagai 

proses pengalaman langsung yang bermakna dan relevan dengan 

kehidupan siswa. Oleh karena itu, bertanya tidak hanya berfungsi 

sebagai alat klarifikasi, tetapi juga sebagai sarana refleksi, 

eksplorasi masalah, serta penguatan konsep yang telah dipelajari. 

Dengan bertanya, siswa menunjukkan keterlibatan mereka dalam 

proses pembelajaran dan keinginan untuk memperdalam 

pemahaman.
272

 

       keaktifan bertanya siswa merupakan wujud nyata dari proses 

berpikir aktif yang tidak hanya mencerminkan keberanian siswa 

dalam mengatasi kesulitan belajar, tetapi juga menjadi bukti bahwa 

siswa sedang membangun pengetahuannya secara mandiri dan 

                                                           
271

 Azazi Dwi Rizkian, Ahmad Hariandi  and others, Meningkatkan Keaktifan Belajar 

Siswa Melalui Model Pembelajaran Index Card Match (ICM) Muatan IPA Sekolah Dasar, Jurnal 

Toggak Pendidikan Dasar, 2.2 (2023): 136. 
272

 Krisna Mahendra Kurniawan and Nailariza Umami, ―Analisis Keaktifan Bertanya 

Dalam Proses Pembelajaran Mahasiswa Semester VI Kelas A Program Studi Pendidikan Ekonomi 

Universitas,‖ Jurnal Sains Ekonomi Dan Edukasi, 2.7 (2025): 1625. 



216 

 

 
 

bermakna. Hal ini semakin diperkuat ketika lingkungan belajar 

dirancang secara kondusif dan menyenangkan, sehingga hambatan 

psikologis yang selama ini menghalangi siswa untuk bertanya dapat 

dikikis secara perlahan. Dengan demikian, mendorong keaktifan 

bertanya siswa bukan sekadar strategi peningkatan pemahaman 

materi, melainkan merupakan upaya mendasar dalam membentuk 

karakter belajar yang kritis, inisiatif, dan bertanggung jawab 

terhadap proses belajarnya sendiri. 

c. Mencari banyak informasi dalam memecahkan masalah 

     Temuan penelitian menunjukkan bahwa dalam upaya 

mendorong siswa untuk aktif mencari informasi tambahan, penulis 

menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

dengan menyajikan permasalahan melalui media slide Power Point, 

di mana setiap kelompok diberikan lembar kerja berupa kertas 

untuk menganalisis dan menemukan jawaban atas permasalahan 

yang disajikan dengan memanfaatkan berbagai sumber informasi, 

baik buku teks maupun perangkat digital, sehingga siswa tidak lagi 

bergantung sepenuhnya pada penjelasan guru melainkan secara 

aktif mengonstruksi pengetahuannya sendiri melalui proses 

pemecahan masalah. 

       Solichin dalam jurnal Yulia Rakhma Salsabila dan 

Muqowim menjelaskan bahwa Menurut teori konstruktivis, guru 

bukanlah satu-satunya sumber informasi dalam pembelajaran. 
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Namun terdapat berbagai sumber belajar lain yang dapat dijadikan 

sumber informasi, seperti belajar dari internet, buku referensi yang 

menunjang perubahan pengetahuan siswa. Oleh karena itu, guru 

harus membekali siswa dengan berbagai sumber yang 

dibutuhkannya untuk menggali informasi penting dalam proses 

pembelajaran agar siswa tidak hanya mengandalkan penjelasan 

guru dan penjelasan buku teks. Pembelajaran dengan paradigma 

konstruktivis dapat meningkatkan kreativitas dan kemampuan 

berpikir kritis siswa.
273

 

       Dalam penelitian Karishma Elok Fadhilah dan Nina Mariani 

Noor, menjelaskan bahwa kemampuan pencarian informasi 

merupakan proses yang melibatkan kegiatan memulai pencarian 

informasi, menelusuri berbagai sumber, memilih informasi yang 

relevan, serta memanfaatkan informasi tersebut untuk memenuhi 

kebutuhan informasi. Keaktifan siswa dalam mencari informasi 

adalah kemampuan dan kemauan siswa untuk secara aktif mencari, 

menyeleksi, serta memanfaatkan informasi dari berbagai sumber 

guna meningkatkan pemahaman dan mencapai tujuan 

pembelajaran.
274
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     Muhibbin Syah dalam jurnal Marliana Harahap dkk, 

memandang keaktifan belajar (termasuk perilaku aktif 

mengumpulkan informasi) sebagai hasil ketertarikan yang 

dipengaruhi oleh tiga kategori faktor: internal (dari dalam diri 

siswa), eksternal (lingkungan), dan pendekatan belajar. Keaktifan 

mencari informasi dikategorikan sebagai bentuk pendekatan belajar 

siswa (approach to learning). Siswa yang memiliki motivasi 

internal tinggi tidak akan menjadi penerima informasi yang pasif. 

Mereka menerapkan strategi belajar mandiri dengan 

mengumpulkan referensi tambahan di luar instruksi yang baku 

demi mencapai pemahaman mendalam (deep approach).
275

 

         keaktifan mencari informasi merupakan manifestasi 

pendekatan belajar mendalam (deep approach) berbasis paradigma 

konstruktivisme, di mana siswa secara proaktif menelusuri berbagai 

referensi cetak maupun digital demi memecahkan masalah tanpa 

bergantung penuh pada guru. Penulis berpendapat bahwa perilaku 

mandiri ini tidak muncul spontan, melainkan memerlukan stimulus 

instruksional guru melalui model terstruktur seperti Problem Based 

Learning (PBL) yang diintegrasikan dengan perangkat digital. 

Melalui sinergi antara motivasi internal siswa dan fasilitasi sumber 

belajar yang kaya oleh guru, kemampuan berpikir kritis serta 

kreativitas peserta didik dapat dioptimalkan secara berkelanjutan. 
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d. Melakukan diskusi kelompok sesuai dengan arahan guru 

     Penerapan diskusi kelompok sebagai strategi 

pembelajaran kolaboratif memberikan ruang bagi siswa untuk 

berinteraksi secara aktif, saling berbagi pengetahuan, dan 

mengintegrasikan berbagai sumber informasi dalam upaya 

mengonstruksi jawaban yang tepat terhadap permasalahan yang 

dihadapi. Berdasarkan observasi dan analisis data yang dilakukan, 

hasil temuan penelitian menunjukkan bahwa dalam kegiatan 

diskusi kelompok, siswa saling tolong-menolong untuk 

memperoleh informasi yang diperlukan guna menemukan jawaban 

yang paling akurat. 

      Sebagai contoh konkret, dalam implementasi pemanfaatan 

gamifikasi pada proses pembelajaran, terdapat beberapa kotak 

pertanyaan yang disajikan secara interaktif. Siswa diminta untuk 

melakukan diskusi kelompok terlebih dahulu untuk membahas dan 

menjawab pertanyaan yang terdapat pada setiap kotak tersebut. 

Setelah melalui proses diskusi yang mendalam, siswa kemudian 

diminta untuk maju secara representatif memilih salah satu kotak 

pertanyaan dan menyajikan jawaban berdasarkan hasil diskusi 

kelompok mereka mengenai permasalahan yang telah disajikan 

sebelumnya. 

      Suryosubroto dalam jurnal Ulfy Rohmawati dan Mahluddin, 

menjelaskan bahwa diskusi tidak hanya memperkuat kemampuan 
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berpikir kritis siswa tetapi juga menumbuhkan perilaku kooperatif 

dan tanggung jawab pribadi ketika bekerja dalam konteks 

kelompok. Dengan berdiskusi siswa tidak sekadar menerima 

informasi, melainkan terlibat dalam proses menganalisis, 

mengevaluasi, serta mempertimbangkan berbagai sudut pandang. 

Kegiatan ini mendukung pemahaman konsep secara lebih 

mendalam dan sekaligus membentuk kemampuan sosial 

yangpenting dalam kehidupan sehari-hari.
276

 

       Suprijono dalam jurnal Ramlah menjelaskan bahwa diskusi 

kelompok adalah metode pembelajaran yang melibatkan peserta 

didik dalam kelompok kecil untuk membahas suatu topik atau 

permasalahan tertentu. Diskusi kelompok mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif, mengemukakan pendapat, dan mendengarkan 

pandangan orang lain, sehingga dapat meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan kerja sama. 
277

 Menurut Moma dalam jurnal 

Della Febilasari dan Yenni Yunita, metode diskusi adalah salah 

satu metode pembelajaran yang mana siswa dihadapkan pada suatu 

masalah. Tujuan utama dari metode diskusi adalah pemecahan 

masalah, menjawab pertanyaan, memperluas dan memahami 

pengetahuan siswa, serta pengambilan keputusan. Setiap modifikasi 
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perilaku seseorang melalui interaksi dengan lingkungan untuk 

mencapai suatu tujuan disebut aktivitas. Kegiatan belajar mengajar 

memerlukan partisipasi aktif dari siswa baik fisik maupun mental. 

Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran merupakan upaya 

siswa untuk memperoleh pengetahuan. 
278

 

       Penerapan diskusi kelompok yang diintegrasikan dengan 

gamifikasi terbukti menjadi strategi pembelajaran kolaboratif yang 

sangat efektif di kelas. Berdasarkan hasil observasi, aktivitas ini 

memicu munculnya perilaku prososial di mana siswa secara 

spontan saling tolong-menolong dalam berburu informasi demi 

membangun jawaban yang paling akurat. Hal ini sejalan dengan 

teori Suprijono yang menegaskan bahwa metode kelompok kecil 

mampu memupuk keterampilan kerja sama dan partisipasi aktif. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa diskusi kelompok 

bukan sekadar teknik untuk menyelesaikan tugas akademis, 

melainkan sebuah wadah interaksi sosial yang secara nyata melatih 

siswa untuk saling mendengarkan, berbagi beban kognitif, dan 

berkolaborasi dalam memecahkan masalah. 

e. Menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil yang didapatkannya 

        Temuan penelitian menunjukkan bahwa strategi pembelajaran 

berbasis gamifikasi mampu menstimulasi siswa untuk melakukan 

refleksi kritis terhadap kapasitas diri mereka. Keberadaan target 
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poin dan tantangan di dalam gamifikasi berfungsi sebagai indikator 

pencapaian belajar siswa. Dengan begitu siswa menjadi lebih sadar 

dan mampu mengidentifikasi sejauh mana pemahaman mereka 

mengenai konsep materi yang sedang dipelajari. Di mana siswa 

tidak hanya menerima materi secara pasif tetapi juga mampu 

menilai hasil belajarnya sendiri. Keterlibatan mental dan emosional 

dalam mengejar poin tersebut pada akhirnya membentuk 

kemandirian kognitif siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

       Sejalan dengan pendapat Andrade & Valtcheva,  penilaian diri 

(Self Asessment) merupakan proses penilaian formatif yang 

mendorong siswa untuk merefleksikan dan menilai kualitas 

pekerjaan yang dihasilkan dengan mengacu pada tujuan atau 

kriteria yang telah ditetapkan, sehingga siswa dapat melakukan 

perbaikan terhadap pekerjaannya secara berkelanjutan. Melalui 

penilaian diri, siswa dapat mengidentifikasi kelebihan dan 

kekurangan yang dimiliknya serta menentukan strategi perbaikan 

untuk meningkatkan kualitas belajar mereka.
279

 Wijayanti dan 

Sukamto dalam jurnal Syahadatul Fitriyah dkk, menjelaskan bahwa 

kemampuan menilai diri sendiri dan hasil-hasil yang diperoleh 

menunjukkan bahwa siswa tidak hanya aktif mengikuti 

pembelajaran, tetapi juga mampu melakukan refleksi terhadap 
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pencapaian belajarnya. Melalui kegiatan penilaian diri, siswa dapat 

mengevaluasi sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai, 

mengenali kekurangan yang masih dimiliki, serta merencanakan 

langkah perbaikan pada pembelajaran berikutnya. Oleh karena itu, 

penilaian diri menjadi salah satu bentuk keaktifan belajar yang 

mencerminkan kesadaran siswa terhadap perkembangan 

kemampuan dan hasil belajar yang diperolehnya.280 

       Menurut Oscarson dalam jurnal Muhammad Badrus Sholeh 

dkk, penilaian diri mendorong meningkatkan kesadaran siswa, 

meningkatkan orientasi tujuan, meningkatkan otonomi siswa, dan 

mewujudkan proses pembelajaran yang demokratis sesuai dengan 

analisis kebutuhan. Siswa harus mengetahui potensi dan 

kemampuan masing-masing dan kemajuan yang telah mereka 

peroleh. Tanpa pengetahuan hal tersebut, tidak akan mudah bagi 

siswa belajar secara efektif dan efisien. Ketabi menggambarkan 

konsep penilaian diri sebagai informasi yang berguna tentang 

harapan dan kebutuhan siswa masalah dan kekhawatiran mereka, 

bagaimana perasaan mereka tentang proses (belajar) mereka 

sendiri, tanggapan mereka terhadap materi dan metode yang 

digunakan, dan apa mereka pikirkan secara umum.
281
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         Berdasarkan temuan penelitian dan pendapat para ahli, penulis 

berpendapat bahwa kemampuan menilai diri dan hasil yang 

diperoleh merupakan salah satu bentuk keaktifan belajar yang 

penting dalam pembelajaran. Melalui gamifikasi, siswa tidak hanya 

termotivasi untuk mencapai target belajar, tetapi juga terdorong 

untuk merefleksikan tingkat pemahaman dan kemajuan yang telah 

dicapai. Adanya poin, tantangan, dan umpan balik membantu siswa 

mengenali kelebihan serta kekurangannya sehingga dapat 

melakukan perbaikan dan mengevaluasi hasil belajarnya secara 

mandiri. 

f. Melatih diri dalam memecahkan soal atau masalah yang sama 

         Melatih diri dalam memecahkan masalah merupakan indikator 

yang menunjukkan adanya proses latihan berulang, refleksi 

terhadap kesalahan, dan perbaikan strategi penyelesaian sehingga 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik berkembang secara 

bertahap. 

        Berdasarkan hasil temuan penelitian penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

memperbaiki kesalahan melalui mekanisme percobaan ulang (retry) 

dan pemberian tantangan atau soal tambahan setelah mengalami 

kegagalan. Kesempatan ini mendorong siswa untuk lebih teliti 

dalam menjawab pertanyaan, meningkatkan motivasi belajar, serta 

mempertahankan partisipasi mereka dalam proses pembelajaran. 
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Selain itu, dukungan dan umpan balik positif dari guru berperan 

penting dalam membantu siswa memandang kegagalan sebagai 

bagian dari proses belajar, sehingga tidak menurunkan semangat 

belajar, melainkan meningkatkan ketahanan (resilience) dan 

kepercayaan diri siswa dalam menghadapi tantangan akademik. 

        Riastini & Mustika pemecahan masalah adalah proses yang 

dilakukan seorang individu untuk menjawab pertanyaan tentang 

suatu  situasi  menggunakan  konsep-konsep,  fakta-fakta,  dan  

hubungan-hubungan yang  dipelajari  sebelumnya,  serta  

menggunakan  berbagai  keterampilan  penalaran dan  strategi. 

Oleh  karena  itu,  siswa  harus  memiliki  gagasan  atau  ide  

pemecahan masalah karena pemecahan masalah lebih 

mengutamakan proses dan strategi yang siswa lakukan daripada  

hanya sekedar hasil. Pemecahan masalah juga merupakan usaha 

mencari solusi penyelesaian dari suatu situasi yang dihadapi 

sehingga mencapai tujuan yang diinginkan.
282

 

       Roediger & Butler dalam jurnal Solihin dkk, yang 

menunjukkan bahwa retrieval practice berulang, khususnya  dengan  

umpan  balik  korektif meningkatkan  retensi  dan  transfer 

pengetahuan jangka panjang. Melalui proses mengingat kembali 

informasi secara berulang, peserta didik tidak hanya memperkuat 

daya ingat terhadap materi yang telah dipelajari, tetapi juga mampu 
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mengidentifikasi bagian-bagian yang belum dipahami dengan baik. 

Umpan balik korektif yang diberikan setelah proses retrieval 

membantu peserta didik memperbaiki kesalahan pemahaman, 

sehingga strategi belajar menjadi lebih efektif. Dengan demikian, 

latihan mengingat yang dilakukan secara berulang disertai umpan 

balik tidak hanya meningkatkan penguasaan materi, tetapi juga 

membantu peserta didik menerapkan pengetahuan tersebut ketika 

menghadapi permasalahan baru yang memiliki karakteristik 

serupa.
283

 

        Kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan 

menerapkan pengetahuan yang sudah diperoleh sebelumnya 

kemudian diterapkan ke situasi atau permasalahan yang baru. Hal 

tersebut sesuai dengan pendapat Nusywari dalam jurnal yang 

mengatakan kemampuan pemecahan masalah merupakan bagian 

dari pembelajaran yang sangat penting, karena dalam proses 

pembelajaran maupun penyelesaiannya, peserta didik dapat 

memperoleh pengalaman baru dengan menggunakan pengetahuan 

dan keterampilan yang sudah dimiliki. Kemampuan pemecahan 

masalah juga dapat diartikan sebagai kemampuan peserta didik 
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dalam memecahkan suatu masalah dengan menggunakan seluruh 

pengetahuannya.
284

 

g. Menerapkan apa yang diperoleh dalam menyelesaikan tugas atau 

persoalan yang dihadapinya. 

           Hasil temuan penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

pembelajaran berbasis gamification mampu meningkatkan 

kemampuan siswa dalam mengolah informasi dan menerapkan 

konsep yang telah dipelajari misalnya dalam mengklasifikasi 

makanan dan minuman halal, haram, serta syubhat. Dalam proses 

pembelajaran, siswa tidak hanya dituntut untuk mengingat konsep 

yang telah dijelaskan oleh guru, tetapi juga menerapkannya secara 

langsung ketika menentukan kategori dari setiap contoh makanan 

dan minuman yang disajikan dalam permainan. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa siswa tidak hanya memperoleh pemahaman 

konseptual, tetapi juga mampu mengaplikasikan pengetahuan yang 

dimiliki dalam menyelesaikan soal-soal latihan secara lebih tepat 

dan percaya diri. 

       Kemampuan siswa dalam menerapkan apa yang diperoleh 

termasuk dalam proses pembelajaran secara mendalam (deep 

learning). John Biggs dan Catherine Tang juga menjelaskan bahwa 

pembelajaran mendalam melibatkan keterlibatan kognitif tingkat 

tinggi dari siswa, yang tampak melalui kemampuan mereka dalam 
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mengintegrasikan berbagai ide, membuat hubungan antar konsep, 

dan menerapkan pengetahuan secara fleksibel. Deep learning 

terjadi ketika siswa tidak hanya mengingat informasi, tetapi benar-

benar memahami makna di baliknya, mampu menghubungkannya 

dengan pengetahuan lain, serta menerapkannya dalam berbagai 

konteks kehidupan nyata. Proses ini melibatkan pemahaman 

konseptual yang mendalam, analisis kritis, refleksi atas pengalaman 

belajar, dan kemampuan untuk mentransfer pengetahuan ke situasi 

baru. Dengan kata lain, deep learning mendorong peserta didik 

untuk menjadi pembelajar yang aktif, reflektif, dan adaptif.
285

 

       Dalam penelitian jurnal Hafizah dan Prasetyo  menjelaskan 

bahwa dalam Taksonomi Bloom Revisi yang dikemukakan oleh 

Anderson dan Khartwohl, kemampuan menerapkan (applying) 

merupakan salah satu proses kognitif yang menekankan 

penggunaan pengetahuan secara fungsional dalam kegiatan belajar 

sehingga tujuan pembelajaran tidak berhenti pada kemampuan 

mengingat dan memahami. Menerapkan pengetahuan yang 

diperoleh merupakan kemampuan peserta didik untuk 

menggunakan konsep, prinsip, prosedur, maupun informasi yang 

telah dipelajari dalam menyelesaikan suatu tugas atau memecahkan 

masalah pada situasi yang nyata maupun situasi baru. Kemampuan 

ini tidak hanya menunjukkan bahwa peserta didik telah memahami 
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materi pembelajaran, tetapi juga mampu mengimplementasikan 

pengetahuan tersebut secara tepat sesuai dengan konteks yang 

dihadapinya.286 

 Annisa Aulian dkk, menjelaskan bahwa Menerapkan apa 

yang diperoleh dalam menyelesaikan tugas merupakan kemampuan 

siswa dalam menerapkan pengetahuan yang diperolehnya untuk 

menyelesaikan tugas. Dimana pengetahuan yang diperoleh siswa 

tidak berhenti pada tahap pemahaman teori saja, tetapi benar-benar 

diaplikasikan dalam bentuk tindakan dan keterampilan 

menyelesaikan tugas secara mandiri. Dengan kata lain, siswa 

dikatakan aktif apabila ia mampu menerapkan pengetahuan dan 

keterampilan yang sudah diperolehnya untuk menyelesaikan tugas 

yang diberikan guru.287 

 Penulis berpendapat bahwa kemampuan siswa menerapkan 

konsep yang telah dipelajari dalam mengerjakan tugas 

menunjukkan bahwa pembelajaran siswa tidak berhenti pada tahap 

mengingat dan memahami, melainkan benar-benar diaplikasikan 

dalam bentuk tindakan nyata. Gamifikasi terbukti menjadi sarana 

efektif yang mendorong siswa untuk langsung mengaplikasikan 
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pengetahuannya secara nyata, percaya diri, dan mandiri dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan. 

3. Faktor Pendukung dan Faktor Penghambat Strategi Guru Fikih 

dalam Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan 

Keaktifan Belajar Siswa 

a. Faktor Pendukung Strategi Guru Fikih Dalam Pembelajaran 

Berbasisi Gamification 

1) Dukungan Sekolah 

   Bersasarkan hasil temuan penulis sekolah menyediakan 

berbagai fasilitas yang mendukung inovasi pembelajaran. 

Dukungan tersebut meliputi penyediaan proyektor/infocus di 

tiap kelas, akses Wi-Fi, dan ruang khusus IT Board yang 

dapat dimanfaatkan guru serta siswa. Selain itu, sekolah 

menyelenggarakan pembelajaran berbasis TIK yang 

membantu siswa memahami teknologi dan memanfaatkan 

gamification dalam proses belajar. Dengan adanya sarana dan 

program tersebut, implementasi gamification menjadi lebih 

mudah dan proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

   Dalam jurnal Farah Putri Ramadhani dkk, menjelaskan 

pentingnya dukungan institusional sekolah  terhadap inovasi 

pembelajaran, baik melalui pelatihan pengembangan media 

sederhana maupun pemberian ruang kebebasan pedagogis 

bagi guru. Dukungan tersebut memungkinkan pembelajaran 
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PAI berlangsung lebih relevan dengan kebutuhan peserta 

didik, sekaligus tetap berorientasi pada tujuan utama 

pembentukan karakter religious. .
288

 

   Hadi Surtanto dan Darmansyah dalam jurnal Warsito 

Muh. Hanif, menjelaskan bahwa dukungan sekolah berperan 

penting dalam mengembangkan kebijakan, strategi, dan 

budaya organisasi yang mendukung integrasi teknologi 

pendidikan secara sistematis dan berkelanjutan. Kemampuan 

pihak sekolah mengelola sumber daya manusia, membangun 

kolaborasi dengan komunitas pendidikan, serta 

mengembangkan pelatihan guru berbasis teknologi dalam 

peningkatan kualitas pembelajaran berbasis teknologi.  Oleh 

karena itu, keberhasilan transformasi digital di sekolahtidak 

hanya ditentukan oleh ketersediaan teknologi, tetapi juga oleh 

sejauh mana manajemen mampu berinovasi dalam 

memanfaatkannya secara efektif dan berkelanjutan.
289

 

   Sejalan dengan penjelasan Isroful Jannah dkk, yang 

menyatakan bahwa dukungan sekolah memiliki peranan 

penting dalam keberhasilan pemanfaatan gamifikasi sebagai 

inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Dukungan tersebut 
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diwujudkan melalui penyediaan sarana dan prasarana yang 

memadai serta sistem pengelolaan fasilitas yang mendukung 

proses pembelajaran. Ketersediaan fasilitas tersebut 

memungkinkan guru mengimplementasikan berbagai 

platform gamifikasi secara optimal sehingga pembelajaran 

menjadi lebih interaktif, efektif, dan mampu meningkatkan 

keterlibatan peserta didik. 
290

 

   Berdasarkan hasil temuan penelitian dan didukung oleh 

teori yang relevan, penulis berpendapat bahwa dukungan 

sekolah merupakan salah satu faktor utama yang menentukan 

keberhasilan penerapan gamification dalam pembelajaran. 

Dukungan tersebut tidak hanya diwujudkan melalui 

ketersediaan sarana dan prasarana, seperti akses internet, 

perangkat proyektor, dan ruang teknologi, tetapi juga melalui 

kebijakan sekolah yang memberikan kesempatan kepada guru 

untuk berinovasi serta mengembangkan kompetensi dalam 

memanfaatkan teknologi pembelajaran. Dengan adanya 

dukungan yang bersifat menyeluruh, guru memiliki 

kemudahan dalam mengintegrasikan gamification ke dalam 

proses pembelajaran sehingga kegiatan belajar dapat 

berlangsung lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada 

peserta didik. 
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2) Kreativitas Guru 

   Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan 

melalui observasi dan wawancara mendalam, ditemukan 

bahwa salah satu aspek krusial dalam keberhasilan 

pembelajaran Fikih adalah kemampuan guru dalam 

mengelola dinamika kelas guna mencegah kejenuhan peserta 

didik.  Dengan mengintegrasikan pendekatan gamification 

secara variatif, baik berbasis teknologi seperti Wordwall dan 

Quizizz maupun konvensional seperti kartu make a match dan 

puzzle, untuk menciptakan atmosfer pembelajaran yang 

inovatif dan mencegah kejenuhan siswa. Penerapan 

gamifikasi ini disusun secara sistematis dan adaptif dengan 

menyelaraskan karakteristik materi pelajaran, seperti pada 

pokok bahasan makanan halal dan haram, dengan pemenuhan 

kebutuhan belajar siswa. Melalui strategi diversifikasi 

tersebut, guru mampu menarik perhatian dan menjaga 

antusiasme belajar siswa secara optimal sepanjang proses 

instruksional. 

Sejalan dengan Elfia et al, dalam jurnal Siti Mardasela  dkk, 

menjelaskan bahwa kreativitas guru merupakan faktor 

penting dalam keberhasilan inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi. Guru yang kreatif mampu mengembangkan media 
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pembelajaran yang menarik, menyesuaikan strategi dengan 

kebutuhan peserta didik, serta menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna. 
291

Ferdianita dkk, dalam jurnal 

Putri Arum Anggraeni dan Ferani Mulianingsih juga 

menjelaskan bahwa Guru memegang  peran sentral  dalam  

peningkatan  mutu pendidikan diharapkan  mampu  

mengembangkan  dan  memilih  strategi pedagogis yang tepat 

demi tercapainya tujuan pendidikan. Selain  itu,  pemahaman  

mendalam  guru  dalam  menyusun  perencanaan  

pembelajaran  menjadi aspek yang sangat krusial, karena 

perencanaan tersebut berfungsi sebagai pedoman operasional 

dalam  memastikan  tercapainya  capaian  pembelajaran  yang  

telah  ditetapkan  secara  efektif.
292

 

Suseno dan Ritonga  dalam jurnal Tri Nilasari dan Layla 

Mardliyah, menjelaskan bahwa kreativitas guru menjadi 

kunci utama keberhasilan gamifikasi dalam pembelajaran. 

Guru harus memilih strategi pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan dan karakteristik siswa, seperti 

penggunaan media digital yang dapat meningkatkan 

semangat siswa dalam memahami serta mengamalkan nilai-
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nilai Islam dalam kehidupan sehari-hari. Guru dituntut untuk 

mampu menyesuaikan pendekatan mengajar agar 

pembelajaran dapat menyentuh aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik siswa secara seimbang. Oleh karena itu, 

diperlukan kreativitas dan fleksibilitas dalam memilih media 

yang efektif dan kontekstual sesuai kebutuhan siswa.
293

 

   Peneliti berpendapat bahwa kunci utama agar 

pembelajaran Fikih tidak membosankan adalah kreativitas 

dan keluwesan guru dalam mencampur berbagai jenis game 

belajar baik digital maupun manual sesuai dengan materi dan 

kebutuhan siswa. Hasil temuan ini sangat sejalan dengan 

pernyataan Suseno dan Ritonga (dalam jurnal Tri Nilasari 

dan Layla Mardliyah) yang menegaskan bahwa kreativitas 

gurulah yang menentukan kesuksesan metode gamifikasi 

tersebut. Keberhasilan ini terbukti ketika guru mampu 

menyelaraskan materi pelajaran ke dalam bentuk media 

permainan yang tepat dan adaptif bagi siswa. 
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b. Faktor Penghambat Strategi Guru Fikih Dalam 

Pembelajaran Berbasisi Gamification 

1. Faktor Internal 

a) Kompetensi dan Pelatihan Guru 

Upaya guru dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran Fikih terlihat jelas melalui kesiapannya 

dalam mengadopsi metode baru di kelas, di mana hasil 

temuan penulis menunjukkan bahwa guru telah 

membekali diri dengan keterampilan yang cukup dalam 

menerapkan gamifikasi melalui keikutsertaan aktif pada 

berbagai pelatihan keguruan. Meskipun demikian, 

banyaknya pelatihan yang diikuti menuntut guru untuk 

terus menyaring dan memperdalam pemahamannya 

mengenai penerapan inovasi pembelajaran secara tepat. 

Pada akhirnya, guru menekankan bahwa penyusunan 

elemen permainan di kelas membutuhkan kreativitas 

yang matang dan proses belajar yang berkelanjutan agar 

tetap menarik serta relevan dengan perkembangan 

zaman. 

 Sejalan dengan penelitian jurnal yang dilakukan oleh 

Sujarwo dkk,  bahwa peran guru bukan semata-mata 

memberikan informasi, melainkan juga mengarahkan, 

dan memberikan fasilitas belajar agar proses belajar lebih 
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memadai. Kompetensi guru dalam pembelajaran di era 

revolusi industri 4.0 salah satunya adalah dengan 

mengemas materi pelajaran ke dalam media 

pembelajaran yang relevan dengan perkembangan 

teknologi. Salah satu media pembelajaran yang relevan 

transformasi digital adalah dengan menggunakan 

gamifikasi sebagai media pembelajaran.  Oleh karena itu, 

partisipasi dalam pelatihan pembuatan game edukasi 

menjadi sangat penting karena terbukti dapat 

meningkatkan pengetahuan, wawasan, serta kemampuan 

guru dalam menggunakan teknologi, sekaligus 

memastikan guru mampu memahami dan 

mengimplementasikan game edukasi tersebut secara 

efektif di dalam kelas.
294

 

 Shalihah dan Fakhzikril dalam jurnal Lita Erdiana, 

yang menyatakan bahwa pelatihan yang menyeluruh dan 

berkelanjutan bagi guru menjadi langkah strategis yang 

perlu dilakukan sebelum gamifikasi dapat diterapkan 

secara luas. Guru juga perlu dibekali dengan pemahaman 

pedagogis tentang gamifikasi, bukan sekadar penguasaan 

teknis penggunaan aplikasi. Ini penting agar gamifikasi 

tidak hanya menjadi kegiatan yang menyenangkan, tetapi 
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juga memiliki nilai edukatif yang jelas dan selaras 

dengan.
295

 

 Pricilla dalam jurnal Asdar dkk,  menjelaskan bahwa 

Kompetensi guru memiliki peran yang sangat 

menentukan dalam tercapainya tujuan pembelajaran, 

termasuk dalam mewujudkan pembelajaran yang 

menyenangkan. Guru yang memiliki kompetensi 

pedagogik, profesional, sosial, dan kepribadian yang baik 

akan mampu merancang proses belajar yang sesuai 

dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Selain itu 

adanya pelatihan bagi guru juga menjadi hal yang sangat 

penting karena dengan adanya pelatihan, guru 

diharapkan mampu merancang dan 

mengimplementasikan strategi pembelajaran berbasis 

gamifikasi yang interaktif dan siswa dapat memperoleh 

pemahaman konsep pembelajaran yang lebih baik. 
296

 

 Berdasarkan hasil temuan dan penguatan dari 

beberapa jurnal tersebut, penulis berpendapat bahwa 

keberhasilan gamifikasi dalam pembelajaran Fikih sangat 

bergantung pada kompetensi utuh dan kreativitas guru 
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dalam mengemas materi, bukan sekadar penguasaan 

teknis aplikasinya saja. Hal ini sejalan dengan pandangan 

para peneliti terdahulu yang menegaskan bahwa 

pelatihan berkelanjutan sangat krusial untuk membekali 

guru dengan pemahaman pedagogis yang matang di era 

transformasi digital. Integrasi antara keterampilan guru 

hasil pelatihan dan kreativitas dalam menyusun elemen 

permainan inilah yang pada akhirnya mampu 

menciptakan atmosfer belajar yang interaktif, edukatif, 

sekaligus meningkatkan pemahaman konsep siswa secara 

mendalam. 

b) Minat Peserta Didik 

 Penerapan strategi gamifikasi dalam pembelajaran 

Fikih terbukti memberikan dampak positif yang nyata 

terhadap dinamika belajar di dalam kelas. Hasil temuan 

penulis menunjukkan adanya peningkatan minat dan 

antusiasme yang signifikan pada diri peserta didik 

selama proses pembelajaran berlangsung. Melalui 

pendekatan berbasis permainan ini, siswa tidak lagi 

bersikap pasif dalam mendengarkan materi yang 

disampaikan oleh guru. Sebaliknya, mereka terlibat 

langsung secara aktif, fokus mencermati visualisasi 
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materi yang ditayangkan di depan kelas, serta 

menunjukkan konsentrasi yang tinggi. 

 Rendahnya minat belajar siswa saat proses 

pembelajaran menjadi faktor penghambat yang memicu 

kejenuhan dan sikap pasif di dalam kelas. Fenomena ini 

sejalan dengan teori pengembangan minat yang 

dikemukakan oleh Hidi dan Renninger dalam Four-

Phase Model of Interest Development yang ditulis dalam 

jurnal Dwi Susanti dkk, yang menjelaskan bahwa minat 

tidak tumbuh secara spontan, melainkan harus dipicu 

melalui fase triggered situational interest (minat 

situasional yang dirangsang). Oleh karena itu, penerapan 

strategi gamifikasi hadir sebagai stimulus ekstrinsik yang 

krusial untuk memicu ketertarikan situasional siswa 

melalui visualisasi interaktif dan kompetensi yang 

sehat.
297

 

 Pentingnya minat belajar ini pun ditegaskan oleh 

John Dewey dalam jurnal Rezky Aquanur dkk, yang 

menyatakan bahwa minat belajar merupakan dorongan 

internal yang mendorong seseorang untuk aktif dalam 

proses belajar.  Minat belajar tinggi dapat meningkatkan 

motivasi dan antusiasme siswa dalam mengikuti proses 
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pendidikan.
298

 Menurut Sandjaja dalam jurnal Sholihin 

Saputra dkk, minat merupakan kecenderungan untuk 

mengeksplorasi aktivitas spesifik dengan sikap positif. 

Ketika seorang siswa memiliki kecenderungan akan 

suatu hal, mereka akan secara sukarela mencurahkan 

perhatian dan energi yang besar untuk mendalami hal 

tersebut. Sikap positif tersebut kemudian melahirkan rasa 

senang dan kepuasan batiniah, sehingga siswa menjadi 

lebih tekun, adaptif, dan konsisten dalam menghadapi 

setiap tantangan akademis yang diberikan. 
299

 

 Penulis berpendapat bahwa penerapan strategi 

gamifikasi dalam pembelajaran Fikih terbukti 

memberikan dampak positif yang nyata terhadap 

dinamika belajar di dalam kelas melalui peningkatan 

fokus dan keaktifan peserta didik. Hal ini sejalan dengan 

teori Four-Phase Model of Interest Development dari 

Hidi dan Renninger yang menyatakan bahwa minat tidak 

tumbuh secara spontan, melainkan harus dipicu terlebih 

dahulu melalui fase triggered situational interest (minat 

situasional yang dirangsang). Dengan demikian, 
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penggunaan elemen permainan di dalam kelas berfungsi 

sebagai stimulus ekstrinsik yang krusial untuk 

menggeser kejenuhan siswa menjadi sebuah ketertarikan 

belajar yang aktif dan berkelanjutan. 

c) Keterbatasan Waktu 

 Penerapan inovasi pembelajaran di dalam kelas 

sering kali mempertemukan guru pada situasi yang 

dilematis antara kreativitas dan realitas di lapangan. 

Berdasarkan temuan lapangan bahwa implementasi 

metode gamification dalam proses pembelajaran 

menghadapi tantangan ganda, baik dari sisi manajemen 

waktu guru maupun manajemen kelas. Di satu sisi, guru 

dituntut mengalokasikan waktu yang jauh lebih lama 

untuk merancang bahan ajar interaktif yang berkualitas 

dibandingkan jika hanya menggunakan metode ceramah 

biasa. Di sisi lain, kehadiran laptop di kelas sempat 

memicu salah paham di kalangan siswa yang mengira 

mereka hanya akan bermain atau menonton hiburan. 

Namun, kendala tersebut berhasil diatasi dengan sikap 

tegas guru yang sejak awal meluruskan fungsi laptop 

sebagai alat bantu belajar, serta menyisipkan kuis 

interaktif agar perhatian siswa tetap terarah sepenuhnya 

pada materi pelajaran. 
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 Rahmi Hayati dkk, menjelaskan bahwa dibutuhkan 

waktu lebih untuk merancang aktivitas gamifikasi yang 

bermakna dan tidak sekadar bermain. Selain itu, 

beberapa siswa awalnya terlalu fokus pada 

―memenangkan tantangan‖ dibandingkan proses belajar. 

Untuk mengatasi hal ini, guru menyeimbangkan antara 

elemen kompetisi dan kolaborasi dengan merancang misi 

kelompok yang tidak hanya menilai hasil, tetapi juga 

proses dan kerja sama.
300

 

 Marcelina dan Samosir dalam jurnal Ummu Ghalda 

Mutmainah dkk,  menjelaskan bahwa kendala yang 

paling sering ditemukan adalah keterbatasan waktu 

pembelajaran. Jadwal belajar di sekolah yang padat 

seringkali membuat waktu untuk bermain game edukatif 

harus dikurangi sehingga dampak maksimal gamifikasi 

kurang optimal. Selain itu, perbedaan tingkat 

kemampuan dan minat siswa mengakibatkan beberapa 

siswa sangat antusias sementara yang lain masih pasif. 

Hal ini membutuhkan penyesuaian dalam pengelolaan 

                                                           
300

 Rahmi Hayati and others, Belajar Asyik Dan Bermakna: Integrasi Gamifikasi Dalam 

Pembelajaran Kontekstual Di Sekolah Dasar, Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 10.2 

(2025): 33. 



244 

 

 
 

kelas agar semua siswa bisa berpartisipasi secara merata 

tanpa merasa terpinggirkan.
301

 

 Hamidatul Hasanah dkk, menjelaskan bahwa 

kendala paling dominan adalah keterbatasan waktu: 

gamifikasi yang efektif memerlukan alokasi waktu yang 

memadai untuk penjelasan aturan, pelaksanaan 

permainan, dan refleksi akhir, sementara jadwal 

pembelajaran formal relatif padat. Selain itu, guru 

membutuhkan investasi waktu yang lebih besar untuk 

merancang media, menyusun aturan permainan, dan 

memastikan relevansinya dengan kompetensi yang ingin 

dicapai.
302

 

 Penulis berpendapat bahwa keterbatasan waktu 

menjadi kendala paling dominan dalam penerapan 

gamification karena guru dituntut meluangkan waktu 

lebih banyak untuk merancang bahan ajar dan mengelola 

jadwal pelajaran yang padat. Oleh karena itu, upaya 

Guru Fikih dalam mengatasi hambatan ini dinilai sangat 

tepat, di mana guru mengambil tindakan preventif 

dengan bersikap tegas sejak awal untuk meluruskan 
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pembelajaran berbasis gamifikasi ini hanya sebagai 

media untuk memudahkan siswa dalam memahami 

pembelajaran. Sekaligus menyiasatinya melalui 

pengintegrasian kuis interaktif dan pengelolaan aktivitas 

yang terstruktur demi menjaga fokus serta keterlibatan 

aktif seluruh siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

2) Faktor Eksternal 

a) Internet Tidak Stabil 

        Tantangan dalam menciptakan kenyamanan belajar 

berbasis teknologi tidak hanya bersumber dari kesiapan 

perangkat, melainkan juga stabilitas infrastruktur 

pendukungnya. Terkait hal tersebut, penulis menemukan 

bahwa kendala teknis berupa lemahnya akses jaringan 

internet menjadi hambatan nyata yang dihadapi guru, 

terutama saat mengajar di ruang kelas yang lokasinya jauh 

dari jangkauan sinyal. Guna mengantisipasi hambatan ini 

agar tidak mengganggu jalannya materi, guru mengambil 

langkah solutif dengan membangun kerja sama bersama 

rekan sejawat untuk mengoptimalkan pemanfaatan sarana 

dan prasarana sekolah yang tersedia. Salah satu upaya 

konkret yang dilakukan adalah dengan saling bertukar 

ruang kelas yang memiliki akses jaringan lebih stabil, 
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sehingga proses pembelajaran interaktif dapat tetap 

berjalan dengan lancar dan efektif. 

         Gustia Nugraha Salsabila dan Abdul Rahma, Koneksi 

internet yang tidak stabil menjadi salah satu kendala utama 

dalam penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi karena 

sebagian besar platform memerlukan akses internet. Ketika 

koneksi internet mengalami gangguan, proses 

pembelajaran menjadi kurang efektif karena peserta didik 

berpotensi mengalami keterlambatan mengakses 

permainan, kesulitan mengirim respons, atau bahkan keluar 

dari sistem sebelum kegiatan selesai. Kondisi tersebut tidak 

hanya mengurangi kelancaran proses pembelajaran, tetapi 

juga berpotensi menurunkan tingkat partisipasi dan 

keterlibatan peserta didik dalam aktivitas belajar.
303

 

       Muhammadi dkk, menjelaskan bahwa Implementasi 

pembelajaran berbasis teknologi memiliki tingkat 

ketergantungan yang tinggi terhadap ketersediaan 

infrastruktur digital, terutama akses internet yang memadai. 

Perbedaan kualitas jaringan di setiap wilayah menyebabkan 

peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang tidak 

seragam, khususnya ketika pembelajaran memanfaatkan 

media digital yang memerlukan akses internet secara 

                                                           
303
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berkelanjutan. Oleh karena itu, kesiapan infrastruktur 

menjadi salah satu prasyarat penting dalam mendukung 

keberhasilan penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi 

maupun teknologi digital lainnya.
304

 

        Salwa Nur Azizah dkk, menyatakan bahwa kebutuhan 

akan koneksi internet merupakan salah satu tantangan 

utama. Prosedur evaluasi dapat  terhambat  oleh  koneksi  

internet  yang tidak  stabil.  Evaluasi  juga  dapat  

terhambat karena  beberapa  siswa  tidak  memiliki 

perangkat yang diperlukan untuk mengakses platform  

digital. 
305

 

       Penulis berpendapat bahwa stabilitas jaringan internet 

merupakan faktor penting yang menentukan keberhasilan 

penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi, karena 

gangguan jaringan dapat menghambat akses terhadap 

platform, mengurangi partisipasi peserta didik, serta 

menurunkan efektivitas proses pembelajaran. Temuan 

penelitian ini menunjukkan bahwa guru fikih mengalami 

kendala jaringan internet, terutama saat pembelajaran 

dilaksanakan di ruang kelas dengan kualitas sinyal yang 

                                                           
304
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kurang baik. Meskipun demikian, guru fikih telah berupaya 

menemukan solusi dengan berkoordinasi bersama rekan 

sejawat untuk memanfaatkan ruang kelas yang memiliki 

akses jaringan lebih stabil sehingga pembelajaran berbasis 

gamifikasi tetap dapat berlangsung secara efektif. 

b) Keterbatasan Infrastruktur Teknologi 

 Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, 

ditemukan bahwa kendala teknis masih menjadi tantangan 

dalam penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi di 

kelas. Kendala yang paling sering dialami guru fikih 

meliputi koneksi internet sekolah yang tidak stabil serta 

gangguan pada perangkat pembelajaran, seperti proyektor 

yang mengalami kesalahan saat dihubungkan dengan 

aplikasi gamifikasi, sehingga mengurangi efektivitas 

waktu pembelajaran. Meskipun demikian, guru telah 

mengantisipasi kondisi tersebut dengan mengalihkan 

gamifikasi digital menjadi gamifikasi manual, seperti 

mengubah kuis berbasis aplikasi menjadi kuis lisan 

antarkelompok dengan sistem poin yang dicatat di papan 

tulis agar proses pembelajaran tetap berlangsung secara 

interaktif dan tujuan pembelajaran tetap tercapai. 

 Laudon dalam jurnal Paska Juan Tsunami dkk, 

menjelaskan bahwa Infrastruktur  teknologi  informasi 
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merupakan   fondasi   utama   dalam pelaksanaan     

transformasi     digital pendidikan.  Infrastruktur  ini  

meliputi ketersediaan perangkat keras, perangkat   lunak,   

jaringan   internet, serta   sumber daya   manusia   yang 

bertanggung jawab dalam pengelolaannya. Tanpa  

dukungan  infrastruktur yang memadai, pemanfaatan 

teknologi digital di sekolah berpotensi berjalan secara 

tidak optimal meskipun  kebijakan  digitalisasi  telah 

diterapkan  secara  nasional.
306

 

 Ujang Sunarya menjelaskan bahwa keterbatasan  

infrastruktur  dan  perangkat  teknologi, menjadi hambatan 

utama dalam penerapan teknologi di sekolah.  

Keterbatasan ini  seringkali menyebabkan guru hanya 

mengandalkan metode  pengajaran  tradisional  yang  

kurang  interaktif,  sehingga  kurang  dapat menarik minat 

siswa dalam proses pembelajaran. Dalam beberapa kasus, 

perangkat yang tersedia di sekolah sudah usang dan tidak 

mampu mendukung aplikasi pembelajaran digital yang 

memerlukan spesifikasi tertentu. 
307
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 Susilawati dan  Soewondo  dalam jurnal 

menekankan  bahwa  keterbatasan infrastruktur  teknologi  

di  sekolah-sekolah  dengan  sumber  daya  terbatas  dapat  

menjadi hambatan besar  dalam  penerapan  solusi  

pembelajaran  berbasis  gamifikas. Oleh  karena  itu,  

diperlukan  adaptasi  dalam  kerangka pendidikan   untuk   

mendukung   pendekatan inovatif   seperti   gamifikasi. 

Serta perlunya  adaptasi  kurikulum  yang  lebih  fleksibel  

untuk  mendukung  pendekatan inovatif  seperti  

gamifikasi ini dalam pembelajaran.
308

 

 Penulis berpendapat bahwa penerapan pembelajaran 

berbasis gamifikasi di kelas memang memiliki potensi 

besar untuk meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi 

efektivitasnya sangat bergantung pada kesiapan 

infrastruktur dan antisipasi guru terhadap kendala teknis. 

Dalam hal ini guru Fikih,  mengalihkan gamifikasi digital 

ke gamifikasi manual dan menunjukkan bahwa 

keberhasilan pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh 

teknologi, melainkan juga oleh kreativitas pedagogis, 

fleksibilitas guru, dan kesiapan mengambil keputusan 

cepat saat terjadi hambatan di kelas. 

 

                                                           
308
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BAB V 

PENUTUP 

B. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian mengenai Strategi Guru Fikih Dalam 

Pembelajaran Bebasis Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan 

Belajar Siswa di MTs N 7 Agam dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Penerapan strategi pembelajaran berbasis gamification oleh guru fikih 

di kelas VIII 1 MTs N 7 Agam berhasil menghadirkan pembelajaran 

Fikih yang lebih hidup dan interaktif. Melalui langkah sistematis mulai 

dari membangun motivasi, menjelaskan tujuan pembelajaran yang 

dijelaskan dalam power point, memberi stimulus, hingga memperkuat 

retensi melalui refleksi, serta perpaduan gamifikasi digital (Wordwall 

dan ClassPoint) dan non-digital, keaktifan belajar siswa meningkat 

nyata dimana siswa lebih aktif mengerjakan tugas, bertanya, mencari 

informasi, menilai hasil belajarnya sendiri, melatih diri, dan 

menerapkan pengetahuan yang diperoleh. 

2. Keberhasilan penerapan gamification ini tidak terlepas dari dukungan 

pihak sekolah yang menyediakan fasilitas memadai seperti proyektor, 

jaringan internet, dan ruang IT Board, yang menjadi fondasi penting 

bagi terlaksananya pembelajaran berbasis gamifikasi. Yang lebih 

menarik, keberhasilan ini justru semakin terlihat ketika dihadapkan 

pada berbagai kendala, baik internal seperti keterbatasan pelatihan 

guru, variasi minat siswa, dan terbatasnya waktu pembelajaran, 
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maupun eksternal seperti koneksi internet yang tidak stabil dan 

keterbatasan infrastruktur teknologi. Kendala-kendala tersebut diatasi 

guru dengan mengalihkan gamifikasi digital menjadi gamifikasi 

manual, seperti kuis lisan antarkelompok dengan sistem poin di papan 

tulis, sehingga pembelajaran tetap berlangsung interaktif dan tujuan 

pembelajaran tetap tercapai. 

3. Keunikan penelitian ini terletak pada bagaimana cara Guru Fikih 

memandang gamifikasi bukan sekadar sebagai media atau alat bantu 

tunggal, melainkan sebagai bagian dari strategi mengajar guru yang 

utuh dan adaptif. Guru Fikih ini tidak membatasi diri pada satu jenis 

gamifikasi saja, melainkan menelusuri bagaimana guru secara kreatif 

memadukan berbagai bentuk gamifikasi, baik yang berbasis teknologi 

maupun yang sederhana, sesuai kebutuhan kelas yang sesungguhnya. 

C. Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka terdapat 

beberapa saran yang diajukan untuk beberapa pihak: 

1. Secara akademik, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan 

serta pemahaman tentang strategi guru fikih dalam pembelajaran 

berbasis gamification untuk meningkatkan keaktifan siswa di MTsN 7 

Agam, baik bagi pembaca maupun peneliti. 

2. Buat sekolah, pihak sekolah diharapkan terus memelihara dan 

meningkatkan fasilitas penunjang seperti jaringan internet, proyektor, 

dan ruang IT Board agar penerapan gamifikasi berjalan lebih optimal.  
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3. Bagi guru, guru disarankan terus mengembangkan kompetensi dan 

mengikuti pelatihan terkait gamifikasi agar lebih siap mengantisipasi 

kendala teknis maupun keterbatasan waktu pembelajaran. Kreativitas 

dalam memvariasikan gamifikasi digital dan manual perlu 

dipertahankan agar pembelajaran tetap menarik dan keaktifan siswa 

terus terjaga. 

4. Hasil penelitian ini diharapkan menjadi referensi praktis bagi 

pengembangan strategi pembelajaran berbasis gamifikasi di 

lingkungan sekolah. Penelitian ini juga dapat menjadi bahan rujukan 

bagi penelitian selanjutnya yang ingin mengkaji topik serupa secara 

lebih luas dan mendalam. 
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Lampiran 1. Transkip Observasi  

JAWABAN OBSERVASI 

 

No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

1. Strategi Guru Memberikan 

Motivasi dan 

Perhatian 

Dalam memberikan motivasi 

dan perhatian kepada siswa, 

guru memulainya dengan 

menanyakan bahaimana kabar 

siswa lalu kemudian guru 

melakukan aktivitas yang 

menarik seperti melakukan 

kuis singkat atau dengan 

memberikan pertanyaan 

pembuka. Hal tersebut 

dilakukan agar siswa tetap 

fokus dalam pembelajaran. 

Menjelaskan 

Tujuan 

Pembelajaran 

Berdasarkan pengamatan Guru 

mengawali proses 

pembelajaran dengan 

menyampaikan tujuan 

pembelajaran secara eksplisit 

sebelum memasuki materi inti. 

Langkah ini dilakukan secara 

strategis agar siswa memahami 

fokus pembelajaran hari ini 

serta target kompetensi yang 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

harus mereka capai, sehingga 

siswa memiliki arah yang jelas 

dan tidak merasa bingung 

selama proses belajar 

berlangsung. Dalam 

penyusunannya, guru 

menyelaraskan perangkat ajar 

dengan Kurikulum Merdeka, di 

mana tujuan pembelajaran 

tersebut diturunkan secara 

sistematis dari Capaian 

Pembelajaran (CP) ke Tujuan 

Pembelajaran (TP), dan 

kemudian dijabarkan ke dalam 

Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP). 

Mengingat 

Kompetensi 

Prasyarat 

Berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan guru memulai 

pembelajaran dengan menggali 

informasi dasar dari siswa 

melalui teka-teki berupa 

pertanyaan yang memancing 

daya pikir siswa. Dalam 

penyampaikan teka-teki itu 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

guru memanfaatkan Power 

Poin yang berisi pertanyaan 

dasar tentang materi yang akan 

dipelajari. Hal ini digunakan 

untuk mengukur sejauh mana 

kompetensi prasyarat telah 

menetap dalam ingatan siswa. 

Melalui respon yang diberikan 

siswa, guru dapat memetakan 

secara langsung siswa yang 

telah memiliki kesiapan 

kognitif dan siswa yang masih 

membutuhkan penguatan pada 

aspek pengetahuan dasar 

Memberikan 

stimulus 

Berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan, dalam memberikan 

stimulus kepada siswa guru 

memberikan praktek nya 

secara langsung. Guru secara 

cerdas menghindari permainan 

atau teori yang sulit di awal 

sesi, dan memilih 

menggunakan benda nyata 

sebagai pemantik. Hal ini 

terbukti efektif menarik 

perhatian siswa secara instan 

dan membangun minat belajar 

yang tinggi. Stimulus berupa 

pertanyaan 'boleh atau tidak' 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

terhadap produk fisik memaksa 

siswa untuk berpikir kritis dan 

menghubungkan pengetahuan 

awal mereka dengan objek 

yang ada di tangan mereka. 

Memberikan 

Petunjuk Belajar 

Dalam memberikan 

memberikan petunjuk belajar. 

Guru tidak hanya 

mengandalkan penjelasan 

lisan, tetapi memanfaat fitur 

slide pada ClassPoint secara 

optimal. Di dalam slide 

tersebut, Guru telah merincikan 

seluruh tahapan kegiatan, 

mulai dari pembukaan hingga 

penutup. Hal ini memberikan 

panduan visual yang kuat bagi 

siswa untuk memahami alur 

pembelajaran hari itu. 

Menimbulkan 

Penampilan 

Siswa 

Guru menunjukkan pendekatan 

yang sangat persuasif dalam 

membangun kepercayaan diri 

siswa. Untuk memancing 

keberanian siswa tampil di 

depan kelas, Guru menciptakan 

lingkungan belajar yang aman 

dengan memberikan afirmasi 

bahwa "salah itu tidak apa-apa 

karena semua sedang belajar". 



269 

 

 
 

No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

Pendekatan emosional ini 

kemudian didukung secara 

teknis melalui penggunaan 

gamifikasi Wordwall tipe Quiz. 

Memberikan 

Umpan Balik 

Berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan Guru menunjukkan 

kehadiran yang sangat nyata 

dalam mendampingi proses 

belajar siswa. Guru tidak hanya 

berdiri di depan kelas, tetapi 

secara aktif hadir di tengah-

tengah siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Baik saat siswa berdiskusi 

kelompok maupun ketika 

sedang asyik dengan media 

kuis, Guru konsisten memantau 

dan memberikan respon 

langsung terhadap setiap 

perkembangan yang 

ditunjukkan siswa. 

Menilai 

Penampilan 

Siswa 

Berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan, Guru menerapkan 

sistem penilaian yang 

komprehensif dengan menitik 

beratkan pada proses belajar 

daripada sekadar nilai angka di 

atas kertas. Fokus utama Guru 

adalah pada dinamika 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

partisipasi siswa selama 

pembelajaran berlangsung, 

terutama saat sesi diskusi 

kelompok dan interaksi tanya 

jawab. 

Memperkuat 

Retensi 

Dalam memperkuat pemahman 

siswa Guru menunjukkan 

variasi teknik memperkuat 

daya ingat ini tidak hanya 

mengandalkan gamification 

sja, tetapi lebih menekankan 

pada refleksi langsung. Hal ini 

dilakukan untuk memastikan 

bahwa materi yang baru saja 

dipelajari benar-benar 

membekas dalam ingatan 

jangka panjang siswa. 

2. Keaktifan 

Belajar 

Ikut Serta 

Mengerjkan 

Tugasnya Dalam 

Belajar. 

Berdasarkan pengematan yang 

dilakukan, Penerapan strategi 

gamifikasi dalam pembelajaran 

Fikih terbukti membawa 

perubahan signifikan pada 

siswa di dalam kelas. Siswa 

menunjukkan antusiasme yang 

jauh lebih tinggi dalam 

mengerjakan tugas 

dibandingkan dengan metode 

konvensional. Penggunaan 

platform digital seperti 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

Wordwall berhasil mengubah 

pola belajar siswa dari 

pendengar pasif menjadi 

peserta aktif yang terlibat 

penuh dalam pembelajaran. 

  Bertanya 

mengenai 

persoalan yang 

belum dipahami 

kepada guru atau 

temannya 

 

Berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan, dalam memberikan 

pertanyaan yang belum 

dipahami, guru secara 

responsif menanggapi 

peningkatan frekuensi 

pertanyaan siswa yang muncul 

sebagai dampak dari penerapan 

gamification. Guru 

memberikan penjelasan dan 

bimbingan yang tepat  ketika 

siswa menemui kesulitan 

dalam memahami materi di 

tengah permainan. 

Mencari banyak 

informasi dalam 

memecahkan 

masalah 

 

Berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan, Guru mengarahkan 

siswa untuk mengeksplorasi 

sumber belajar (buku/referensi) 

guna memecahkan masalah 

dan tidak memberikan jawaban 

secara langsung kepada siswa.  

Melakukan 

diskusi 

 Dalam menyusun kelompok 

belajar guru menyusunnya 

berdasarkan absen dan 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

kelompok sesuai 

dengan arahan 

guru 

pembagian dilakukan biasanya 

seminggu sebelum memasuki 

materi berikutnya. Saat 

kegiatan diskusi kelompok 

berlangsung, terlihat suasana 

kerja sama yang sangat kental 

antar siswa. Mereka secara 

aktif saling tolong-menolong 

dalam menggali informasi 

guna menemukan jawaban 

yang paling tepat atas 

permasalahan yang diberikan. 

. Dalam kotak pentanyaan 

yang sudah disediakan oleh 

guru fikih. 

 

Menilai 

keterampilan dan 

hasil-hasil yang 

didapatkannya 

 

Berdasarkan pengamatan, 

penerapan strategi gamifikasi 

ini secara alami mendorong 

siswa untuk bersikap lebih 

kritis terhadap sejauh mana 

kemampuan dan pemahaman 

yang mereka miliki. Adanya 

target poin serta tantangan 

yang harus diselesaikan 

menciptakan ruang bagi siswa 

untuk mengukur diri secara 

objektif. Kesadaran tersebut 

kemudian mendorong 



273 

 

 
 

No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

perubahan perilaku belajar 

yang positif, di mana siswa 

menjadi lebih terstimulasi 

untuk memperbaiki kesalahan 

pada tantangan berikutnya 

Melatih diri 

dalam 

memecahkan 

soal atau 

masalah yang 

sama 

Berdasarkan pengamatan 

langsung yang dilakukan, 

dalam melatih siswa dalam 

memecahkan persoalan yang 

sama guru memberikan 

kesempatan untuk siswa 

melatih kembali soal yang 

sebelumnya salah untuk 

menjawab dengan benar. Dan 

disni guru selalu mengamati 

setiap perubahan pada siswa 

agar menjadi lebih gigih dalam 

menyelesaikan soal dan 

mendapatkan skor. Pendekatan 

suportif dari guru serta sistem 

permainan yang 

menyenangkan ini berhasil 

menekan kecemasan siswa 

akan kegagalan. Sebaliknya, 

hal tersebut justru memicu 

siswa untuk meningkatkan 

ketelitian dan partisipasi aktif 

mereka di dalam forum 

pembelajaran 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

Menerapkan apa 

yang diperoleh 

dalam 

menyelesaikan 

tugas atau 

persoalan yang 

dihadapinya. 

Berdasarkan pengamatan, 

penerapan pembelajaran 

berbasis gamifikasi ini secara 

efektif menantang siswa untuk 

berpikir dengan cepat namun 

tetap mengedepankan 

ketepatan. Hal ini berpengaruh 

signifikan terhadap cara siswa 

dalam mengelola dan 

menyaring informasi yang 

mereka terima selama 

pembelajaran. 

3. Faktor 

Pendukung 

dan Faktor 

Pengambat 

Dukungan dari 

pihak sekolah 

Sekolah memberikan fasilitas 

yang memadai untuk 

penerapan gamification ini 

dalam pembelajaran yaitu 

dengan menyediakan sarana 

pembelajaran (LCD, perangkat 

digital, jaringan internet, media 

pembelajaran). selain itu ada 

juga ruangan IT Board sebagai 

bentuk dukungan dari pihak 

sekolah terhadap 

perkembangan teknologi dan 

pemanfaatannya dalam 

pembelajaran. 

Kreativitas Guru Berdasarkan pengamatan, Guru 

menunjukkan kemahiran dalam 

merancang suasana kelas agar 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

tetap dinamis dan tidak 

membosankan bagi siswa. 

Guru secara konsisten 

memanfaatkan berbagai bentuk 

gamifikasi yang disusun 

sedemikian rupa untuk 

memastikan setiap sesi 

pembelajaran selalu terasa 

baru, menarik, dan relevan 

dengan kebutuhan siswa. Salah 

satunya yaitu dengan 

pemanfaatan gamificataion ini, 

dimana guru memanfaatkan 

berbagai gamification seperti 

wordwall, quiz dan juga 

pemanfaatan famification yang 

sifatnya non teknologi seperti 

domino Puzzle, Make and 

Match dan juga word search. 

 

Minat Peserta 

Didik  

Berdasarkan hasil observasi, 

siswa tampak aktif mengikuti 

pembelajaran berbasis 

gamification. Siswa 

memperhatikan penjelasan 

guru, fokus pada media 

pembelajaran yang 

ditampilkan, berpartisipasi 

dalam permainan edukatif, 
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No INDOKATOR SUB 

INDIKATOR 

KETERANGAN 

serta bekerja sama dan 

berkompetisi secara positif 

dalam menyelesaikan 

tantangan yang diberikan. 

 

Bukittinggi,    Februari,  2026 

                                                                             Observer 

 

                                                                             Asmanita 
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Lampiran 2. Transkip Wawancara 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU FIKIH 

NB 

GF     : Guru Fikih                                                FPN    :Faktor Pendukung 

MP     :Motivasi dan Perhatian                            FPH    :Faktor Penghambat     

TP      :Tujuan Pembelajaran                               DS       :Dukungan Sekolah     

MKP  :Mengingat Kompetensi    Prasyarat        KG      :Kreativitas Guru  

MS     :Memberikan Stimulus                               MPD   :Minat Peserta didik 

MPB  :Memberikan Petunjuk   Belajar               KW      :Keterbatasan Waktu                 

MPS   :Menimbulkan Penampilan Siswa            KPG     : Kompetensi dan                                                                                                                                  

UB      :Umpan Balik                                                              Pelatihan Guru 

MPNS:Menilai Penampilan Siswa                        KIT     :Keterbatasan 

MR     :Memperkuat Retensi                                               Infrastruktur                                 

Kftgs  :Keaktifan Mengerjakan Tugas                               Teknologi 

Kfbty  :Keaktifan Bertanya                                   ITS     : Internet Tidak Stabil   

Kfinfo :Keaktifan Mencari Informasi 

Kfdsk:Keaktifan Diskusi Kelompok 

Kfmk:Keaktifan Menilai Keterampilan 

Kfmm:Keaktifan Memecahkan Masalah 

Kfmmt:Keaktifan Menerapkan dan Menyelesaikan Tugas 
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Jawaban 

 
No 

Kod

e 

Guru menyatakan bahwa cara efektif untuk memanfaatkan 

motivasi adalah dengan membangun kedekatan emosional di 

awal kelas. Guru mengungkapkan bahwa pemberian motivasi 

dilakukan dengan cara menanyakan kabar peserta didik 

sebelum memulai materi, guna memastikan kesiapan mental 

mereka. Selain itu, guru memberikan motivasi verbal secara 

langsung untuk membangkitkan semangat belajar siswa agar 

mereka siap untuk belajar. Guru meyakini bahwa perhatian 

personal seperti ini mampu menjaga fokus siswa sehingga 

mereka tidak merasa tertekan saat proses kompetisi 

berlangsung. 

1 

GF-

1 

MP 

Dalam menjelaskan tujuan pembelajaran di sampaikan sebelum 

memulai materi pembelajaran. Tujuannya supaya anak-anak 

tahu hari ini mau belajar apa dan target yang harus mereka 

capai itu apa, jadi mereka tidak bingung arahnya kemana. 

Untuk menyusun tujuan pembelajaran ini disesuaikan sama 

Kurikulum yang dipakai. Kayak sekarang kan menggunakan 

Kurikulum Merdeka. Jadi Tujuan Pembelajrannya itu 

diturunkan dari CP, TP baru kemudia ATP. Biasanya sebelum 

masuk materi tu dimulai dulu dengan memberikan pertanyaan-

pertanyaan singkat untuk melihat kesiapan mereka sebelum 

memulai pembelajaran dan suapaya kita juga tahu seperti apa 

kebutuhan dari anak-anak itu. Dalam hal ini saya menggunakan 

PowerPoint. Saya susun poin-poin tujuannya dalam slide yang 

bersih dan menarik supaya siswa lebih mudah menangkap 

maksud dari materi yang akan kita pelajari. 

2 
GF-

2 TP 

Sebelum masuk ke materi yang kompleks saya harus pastikan 

anak-anak memiliki pengetahuan dasar tentang apa yang akan 

dipelajari pada hari itu. Caranya, biasanya saya memberikan 

3 

GF-

3 

MK

P 
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teka-teki atau kuis tebak kata yang berkaitan dengan materi. Ini 

sengaja dilakukan agar mereka mulai terbiasa berpikir kritis 

sejak awal kelas. Selain itu, saya juga melakukan tes diagnostik 

singkat, bisa lewat tanya jawab atau tulisan pendek, untuk 

memetakan siapa yang sudah paham dan siapa yang belum. 

Kalau dasarnya sudah kuat, baru kita lanjut ke tahap 

pembelajaran berikutnya. Nah disini saya juga memanfaatkan 

power point yang berisi seperti pertanyaan teka-teki yang 

melatih anak-anak untuk berfikir kritis. 

Dalam memberikan stimulus kepada siswa biasanya saya tidak 

langsung memakai game yang sulit, tapi saya memberikan 

contoh langsung kepada anak-anak. Misalnya, saat masuk 

materi makanan dan minuman halal serta haram, saya bawakan 

contoh kemasan makanan dan saya bagikan kepada siswa, lalu 

saya tanya ke mereka: 'Menurut kalian ini boleh dimakan tidak! 

Kenapa? Cara ini saya gunakan supaya siswa mau 

mengeksplorasi dulu pemikiran mereka sebelum saya jelaskan 

lebih dalam. Jadi, mereka jadi semangat dan berebut menjawab 

sejak awal yang dimana hal itu akan berpengaruh kepada minat 

siswa dalam pembelajaran. Dalam menyampaikan stimulus 

pada siswa saya tidak selalu menggunakan gamification, 

biasanya saya melihat kebutuhan materi pada saat itu dan juga 

kebutuhan siswa. Apakah perlu pemanfaatan media seperti 

gamification atau tidak. 

4 

GF- 

4 

MS 

Saya memberikan petunjuk belajar dengan memanfaatkan 

aplikasi ClassPoint yang terintegrasi dalam media presentasi. 

Melalui slide yang ditampilkan, saya menjelaskan secara rinci 

tahapan kegiatan pembelajaran mulai dari kegiatan 

pendahuluan, inti, hingga penutup. Petunjuk tersebut membantu 

siswa memahami alur pembelajaran, mengetahui tugas yang 

5 

GF- 

5 

MP

B 
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harus dilakukan, serta mempersiapkan diri untuk mengikuti 

setiap kegiatan pembelajaran. 

Untuk mendorong anak-anak supaya mau maju kedepan dan 

berpendapat, saya biasanya meyakinkan anak-anak bahwa tidak 

perlu takut salah karena kita semua di sini kan sedang belajar 

maka tidak papa kalau jawabannya mungkin kurang tepat. Nah 

untuk mendorong kemauan siswa untuk tapil kedepan itu  saya 

memanfaatkan gamifikasi Wordwall yang jenis Quiz. Dimana  

nanti ada  beberapa kotak bernomor di layar. Kemudian saya 

meminta siswa untuk maju atau menunjuk kotak mana yang 

ingin mereka buka sesuai dengan kelompok yang sudah dibagi. 

Di dalam kotak tersebut terdapat pertanyaan seputar materi 

makanan dan minuman halal serta haram. Karena formatnya 

seperti permainan, siswa jadi tidak merasa sedang diuji, 

melainkan sedang bermain.  

6 

GF- 

6 

MP

S 

Cara saya memberikan respon terhadap cara belajar siswa 

adalah dengan selalu hadir di tengah-tengah mereka. Selama 

proses belajar, baik saat diskusi maupun saat menggunakan 

media kuis, saya selalu memantau dan memberikan tanggapan 

langsung. Saya berusaha agar respon yang saya berikan bersifat 

membangun semangat siswa. Intinya, saya ingin siswa tahu 

bahwa setiap proses yang mereka lalui, baik saat mereka lancar 

maupun saat mereka jatuh bangun memahami materi, selalu 

saya hargai dan saya perhatikan. 

7 

GF- 

7 

UB 

Dalam menilai keaktifan siswa di kelas Fikih, saya tidak hanya 

terpaku pada hasil akhir atau nilai di atas kertas saja. Saya lebih 

menekankan pada  proses, yaitu bagaimana partisipasi mereka 

saat diskusi atau saat menjawab pertanyaan. Dengan memantau 

keterlibatan mereka secara langsung. Bagi siswa yang 

menunjukkan keberanian untuk tampil atau menyampaikan 

8 

GF- 

8 

MP

NS 
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pendapat, saya berikan apresiasi verbal dan juga poin nilai 

untuk menguatkan kepercayaan diri mereka. Hal ini supaya 

bahwa kontribusi mereka dalam pembelajaran adalah bentuk 

bahwa pembelajaran tersebut berhasil dan dapat meningkatkan 

semangat mereka dalam belajar. 

Dalam tahap memperkuat daya ingat siswa, saya tidak selalu 

menggunakan kuis atau game digital. Untuk benar-benar 

memperkuat daya ingat dan pemahaman mereka, saya lebih 

menggunakan metode refleksi langsung. Dengan  meminta 

salah satu siswa untuk maju ke depan kelas dan menyimpulkan 

materi yang baru saja dipelajari berdasarkan pemahaman 

mereka. Kemudian setiap siswa atau kelompok saya minta 

untuk memberikan review singkat atau tambahan tentang apa 

yang mereka tangkap dari pelajaran hari itu atau bagaimana 

perasaan mereka tentang pembelajaran hari ini. Terakhir, baru 

saya yang memberikan penguatan materi secara lebih 

menyeluruh. 

9 

GF-

9 

MR 

Setelah diterapkan gamification ini siswa tu jadi lebih antusias 

dalam mengerjakan tugasnya karena cara belajar yang menarik 

dan lebih menyenangkah. Karena dengan pemanfaatan 

gamification ini siswa tidak hanya sekedar mendengar saja 

tetapi juga ikut terlibat secara aktif dalam pembelajaran. 

Terutama pada saat penerapan gamification ini menyajikan 

berbagai jenis platform yang menarik salah satunya seperti 

wordwall ini yang menyediakan berbagai fitur kuis dan juga 

waktu penyelesaian sehingga mereka terpacu untuk 

menyelesaikan tugas itu secara lebih cepat gitu.  

10 

GF- 

10 

KF

TGS 

Setelah penerapan gamifikasi, saya melihat perubahan sikap 

yang sangat positif saat siswa menghadapi bagian materi yang 

sulit. Dulu, siswa cenderung diam jika tidak paham, namun 

11 

GF- 

11 

KF

BT

Y 
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sekarang mereka lebih berani menunjukkan inisiatif untuk 

bertanya. Mereka tidak hanya bertanya pada saya tapi juga pada 

teman sebangku atau teman sekelompoknya semisal ada hal 

yang masih belum dipahami. Karena dengan pemanfaatan 

gamification ini pembelajaran tu jadi lebih menyenangkan dan 

tidak terlalu kaku. 

Dalam mencari informasi tambahan biasanya saya menyajikan 

suatu permasalahan dalam bentuk slide Power Point, kemudian 

nanti siswa diminta untuk menganalisis permasalahan yang 

saya sajikan itu. Saya disini menggunakan model pembelajaran 

Problem Based Learning dimana setiap kelompok  diminta 

untuk menganalisis dan menemukan jawaban dari 

permasalahan yang saya sajikan. Biasanya saya sediakan kertas 

untuk mereka menjawab dan menganalisisnya. Dimana mereka 

bisa menggali informasi dari buku atau dari HP.  

12 

GF- 

12 

KFI

NF

O 

Dalam melakukan diskusi kelompok terlihat siswa saling tolong 

menolong dalam mendapatkan informasi untuk menemukan 

jawaban yang tepat. Misalnya dalam pemanfaatan gamification 

ini nanti ada beberapa kotak yang berisi pertanyaan lalu nanti 

siswa diminta untuk berdiskusi dan menjawab pertanyaan itu. 

Lalu mereka saya minta untuk maju dan memilih kotak 

pertanyaan itu dan menjawabnya berdasarkan diskusi mereka 

tentang permasalahan yang saya sajikan sebelumnya. 

13 

GF- 

13 

KF

DS

K 

Gamification ini secara alami mendorong siswa untuk lebih 

kritis terhadap kemampuan mereka sendiri. Karena ada target 

poin dan tantangan yang harus diselesaikan. Dan dari situ 

mereka mengetahui sejauh mana pemahaman mereka tentang 

materi yang dipelajari.  

14 

GF-

14 

KF

MK 

Dalam pemanfaatan gamification ini memberikan kesempatan 

untuk siswa memperbaiki kesalahan sebelumnya. Misalnya 
15 

GF-

15 

KM

M 
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ketika mereka gagal mereka tidak hanya sekedar terima tapi 

mecoba untuk lebih teliti dalam mejawab pertanyaan karena 

dalam gamification ini itu kita memberikan kesempatan seperti 

soal tambahan agar mereka tetap semangat dan berpartisipasi 

dalam pembelajaran. Dan sebagai guru kita harus memberikan 

dukungan agar mereka tidak merasa gagal dan akhirnya 

memperngaruhi semangat mereka dalam belajar.  

Setelah penerapan pembelajaran berbasis gamification ini siswa 

ditantang untuk berpikir cepat tapi tepat sehingga hal itu akan 

mempengaruhi mereka dalam mengeloala informasi yang 

didapatkan. Misalnya dalam materi tentang Makanan Minuman 

Halal dan Haram, siswa sudah mengetahui mana makanan yang 

dikategorikan haram mana yang halal dan mana yang sebaiknya 

dihindari karena adanya keraguan karena komposisi yang 

kurang jelas dan belum adanya logo halal. Dengan adanya 

gamification ini nanti dalam pertanyaan itu ada klasifikasi 

makanan minuman halal dan haram sehingga mereka lebih 

mudah dalam membedakannya. Karena sifatnya yang tidak 

sekedar tulisan saja. 

16 

GF-

16 

KF

MM

T 

Terkait dukungan sekolah dalam pemanfaatan gamification ini, 

sekolah sudah memberikan dukungan kepada para guru dalam 

proses belajar mengajar seperti memberikan fasilitas seperti 

proyektor adanya ruangan IT Board yang bisa dipergunakan 

oleh guru dalam proses belajar, adanya pembelajaran yang 

berbasis TIK juga yang memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk belajar dan itu semua merupakan bentuk dukungan 

sekolah kepada guru. 

17 

GF- 

17 

FPN 

DS 

Dalam pembelajaran tentu dbutuhkan kemampuan bagaimana 

pembelajaran itu tidak  membosankan bagi siswa. Disini saya 

memanfaatkan berbagai bentuk gamification agar siswa merasa 

18 

GF- 

18 

FPN 

KG 
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bahwa pembelajaran yang diberikan selalu baru dan menarik. 

Saya menyusunnya dengan sedemikian rupa dan menarik agar 

dapat menarik perhatian siswa dan itu disesuaikan dengan 

kebutuhan siswa dan juga materinya. Misalnya dalam materi 

Makanan minuman halal dan haram, gamication apa yang 

cocok digunakan apakah itu Power poin, wordwall atau quizizz. 

Selain memanfaatkan gamification yang sifatnya teknologi saya 

juga menggunakan yang gamification sederhana seperti 

domino, make and match card, puzzle. word search dan 

lainnya. Yang disesuaikan dengan kebutuhan dalam 

pembelajaran itu. 

Saya melihat adanya peningkatan minat dan antusiasme yang 

signifikan pada diri siswa. Melalui strategi gamifikasi ini, siswa 

tidak lagi sekadar mendengarkan penjelasan saya, tetapi mereka 

sangat antusias terlibat langsung, fokus memperhatikan media 

proyektor, dan saling berkompetisi secara aktif untuk 

menyelesaikan tantangan game Fikih yang diberikan. 

19 

GF- 

19 

FPH  

MP

D 

Keterbatasan waktu menjadi kendala utama bagi saya dalam 

menerapkan pembelajaran berbasis gamification ini. Dimana 

persiapan bahan ajar yang berkualitas menuntut waktu yang 

jauh lebih lama dibandingkan menyiapkan metode ceramah 

saja. Selain itu, saya juga harus menghadapi tantangan dari 

siswa, di mana mereka sering berasumsi bahwa kalau guru 

membawa laptop, artinya mereka bisa bermain atau menonton 

saja. Untuk mengatasi hal tersebut di kelas saya selalu 

mempertegas tujuan penggunaan laptop ini adalah untuk alat 

bantu pemahaman terkait materi yang akan diajarkan bukan 

hanya sekadar hiburan, serta mengintegrasikan kuis dan 

kegiatan interaktif saja tetapi juga untuk memastikan bahwa 

siswa tetap fokus pada materi pelajaran. 

20 

GF 

– 20 

FPH 

KW 
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Ibuk merasa sudah memiliki keterampilan yang cukup dalam 

penerapan gamfication ini, karena saya selalu berusaha 

mengikuti berbagai pelatihan keguruan baik yang diadakan 

disekolah maupun diluar sekolah. Namun banyaknya pelatihan 

ini tentu memperngaruhi bagaiamana pemahaman saya tentang 

penerapan pembelajaran yang inovasi salah satunya adalah 

gamification. Dan untuk menyusun berbagai elemen-elemen 

dalam gamification ini tentu membutuhkan kreativitas yang 

baik sehingga penyusunnya tidak asal-asalan. Tapi semakin 

berkembangnya teknologi tentu semakin banyak pula hal yang 

perlu dipelajari dalam mengelola pembelajaran agar menarik 

sesuai dengan zamannya. 

21 

GF-

21 

FPH 

KP

G 

Terkait kendala teknis seperti terkendala jaringan, seperti saya 

yang mengajar dikelas yang cukup jauh dari jangkaun jaringan. 

Saya bekerja sama dengan guru lainnya dengan memanfaatkan 

sarana yang disediakan dulu, dan kami memilih untuk tukar 

kelas agar pembelajaran tetap berjalan dengan lancar. 

22 

GF-

22 

FPH 

ITS 

Kalau bicara soal frekuensi kendala teknis, jujur saja cukup 

sering terjadi, terutama masalah sinyal internet sekolah yang 

tiba-tiba lambat atau perangkat seperti proyektor yang kadang 

eror saat mau menyambungkan ke aplikasi. Gangguan-

gangguan seperti ini jelas sempat menghambat dan memotong 

waktu pelajaran karena mengharuskan saya melakukan 

pengaturan ulang. Namun, untuk menyiasati situasi tersebut 

agar pembelajaran tetap berjalan lancar, saya selalu 

menyiapkan sejak awal. Jika internet lambat atau alat digital 

eror di tengah jalan, saya langsung mengalihkan sistem 

gamifikasi digital tersebut menjadi gamifikasi manual. 

Misalnya, kuis yang tadinya harus diakses lewat HP atau 

proyektor, saya ubah formatnya menjadi kuis lisan antar 

23 

GF-

23 

FPH 

KIT 
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kelompok, di mana mereka tetap memperebutkan poin yang 

saya tulis manual di papan tulis. Dengan begitu pembelajaran 

tetap dapat berlangsung dan siswa tetap semangat mengikuti 

pembelajarannya.. 

 

  Informan Pertama 

 

  Wilda Mardia, BIRK 
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TRANSKIP WAWANCARA DENGAN SISWA KELAS VIII 1 

( Syifa Rahmawati ) 

NB 

SR : Syifa Rahmawati 

MP :Motivasi dan Perhatian                                 FPN: Faktor Pendukung 

TP: Tujuan Pembelajaran                                     FPH: Faktor Penghambat 

MKP: Mengingat Kompetensi Prasyarat             DS: Dukungan Dari Sekolah 

MS: Memberikan Stimulus                                    KG: Kreativitas Guru 

MPB: Memberikan Petunjuk Belajar                   MPD: Minat Peserta Didik             

MPS: Menimbulkan Penampilan Siswa                KW: Keterbatasan Waktu                                                                                                                                 

UB: Umpan Balik                                                     ITS: Internet Tidak Stabil 

MPNS: Menilai Penampilan Siswa                         KPG: Kompetendi dan 

MR: Memperkuat Retensi                                                  Pelatihan Guru 

Kftgs: Keaktifan Mengerjakan Tugas                    KIT: Keterbatasan  

Kfbty: Keaktifan Bertanya                                               Infrastruktur  

Kfinfo:  Keaktifan Mencari Informasi                            Teknologi 

Kfdsk: Keaktifan Diskusi Kelompok 

Kfmk: Keaktifan Menilai Keterampilan 

Kfmm: Keaktifan Memecahkan Masalah 

Kfmmt: Keaktifan Menerapkan dan Menyelesaikan Tugas 

Jawaban No Kode 

Biasanya sebelum memulai pembelajaran ibu nanya kabar 

kami kak, kayak gimana kabarnya hari ini. Trus saya juga 

merasa senang sekali kalau di awal kelas Ibu Guru bertanya 

kabar kami dulu. Rasanya kami jadi lebih diperhatikan dan 

suasana kelas jadi tidak kaku. Karena awalnya sudah merasa 

1 
SR-1 

MP 
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nyaman,  jadi belajarnya lebih  bersemangat kk. 

Biasanya sebelum mulai pembelajaran ibu guru selalu kasih 

tahu dulu tentang tujuan pembelajaran yang harus di capai 

pakai slide PowerPoint yang bagus warnanya. Dia bilang 

hari ini kita belajar tentang makanan mnuman halal dan 

haram  dan targetnya bisa membedakan mana makanan 

minuman yang termasuk ke dalam kategori halal dan haram 

tadi kak. Jadi kita nggak bingung, langsung fokus ke 

pencapaian dalam pembelajaran itu kak. 

2 
SR-2 

TP 

Sebelum masuk ke materi baru, Ibu biasanya kasih teka-teki 

lewat PowerPoint buat memancing daya pikir kita kak. 

Tujuannya supaya Ibu tahu apakah kita sudah punya 

pengetahuan dasar yang kuat atau belum. Ibu selalu 

memastikan kita ingat materi dasar dulu lewat tanya jawab, 

kalau dasarnya sudah aman, baru  dilanjut ke topik 

berikutnya. 

3 

SR – 

3 

MKP 

Setiap mau masuk bab baru, kami diajak diskusi dulu kak. 

Seperti tadi kan bahas tentang Makanan minuman halal dan 

haram ibu guru membawa kemasan produk untuk materi 

makanan halal-haram. Tapi itu juga tergantung materi nya 

kak kadang ibu juga pakai media yang ada gambar-gambar 

gitu kak. 

4 
SR – 

4 MS 

Ibu Guru biasanya pakai slide power poin giru kak, buat 

kasih instruksi belajar. Di layar itu sudah ada langkah-

langkah apa saja yang harus kami kerjakan hari ini. Karena 

poin-poinnya jelas  jadi kami tidak bingung lagi harus mulai 

dari mana. 

5 

SR – 

5 

MPB 

Saya merasa senang kak, kalau ketika kita dengan 

melakukan diskusi atau ada kuis ibuknya selalu 

membimbing dengan baik kak, kami setiap kelompok di 

6 
SR- 6 

UB 
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arahkan dengan baik kak sama ibuknya: 

Kami merasa sangat dihargai sama Ibu guru karena sistem 

penilaian yang diterapkan tidak hanya berfokus pada hasil 

akhir saja kak. Ibu guru memberikan perhatian besar 

terhadap proses dan usaha yang kami tunjukkan, terutama 

saat sesi diskusi berlangsung kak. 

7 

SR – 

7 

MPN

S 

Saya merasa sangat senang dan percaya diri kak. Saat kuis 

dengan menggunakan web Wordwall misalnya ditambah ada  

fitur waktunya yang membuat saya terpacu menyelesaikan 

tugas dengan cepat. Dan saya juga menjadi lebih aktif karena 

dapat terlibat secara langsung kak, bukan hanya sekedar 

mendengarkan, sehingga belajar terasa jadi lebih 

menyenangkan. 

8 

SR- 8 

KFT

GS 

Setelah ibuk memanfaaatkan gamification ini dalam 

pembelajaran suasana belajar jadi lebih menyenangkan kak, 

jadi itu berpengaru pada kepercayaan diri saya kak untuk 

bertanya apabila ada materi atau terkait kuis dalam 

gamification ini yang belum saya pahami.  

9 

SR- 9 

KFB

TY 

Saat diskusi kelompok, kami saling bekerja sama untuk 

menjawab pertanyaan yang disajikan guru di dalam kotak 

pilihan. Karena sudah berdiskusi sebelumnya, kami dapat 

memecahkan tantangan tersebut demi mengumpulkan poin 

penilaian 

10 

SR – 

10 

KFD

SK 

Saya merasa sangat terbantu karena ketika jawaban kami 

salah, Ibu Guru tetap memberikan motivasi dan tidak 

menyudutkan kami. Melalui fitur soal tambahan yang 

disediakan dalam gamifikasi, kami merasa selalu memiliki 

peluang yang adil untuk memperbaiki pemahaman sekaligus 

nilai kami yang masih kurang. 

11 

SR -  

11 

KFM

M 

Sekolah menyediakan banyak fasilitas kak untuk menunjang 12  
SR- 

12  
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pembelajaran seperti Wifi, LCD dan ruangan kelas yang 

nyaman trus sekarang juga sekolah menyediakan ruangan IT 

Board gitu kak untuk mempermudah kita kalau mau 

memanfaatkan gamification ini kak. Selain itu juga ada 

pembelajaran TIK untuk membantu kami lebih mengerti 

tentang teknologi ini kak.  

FPN 

DS 

 

  Informan Keempat 

 

 

  Syifa Rahmawati 

 

  



291 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN SISWA KELAS VIII 1 

( Nasywaa Meilani ) 

NB 

NM: Nasywaa Meilani 

MP :Motivasi dan Perhatian                                 FPN: Faktor Pendukung 

TP: Tujuan Pembelajaran                                     FPH: Faktor Penghambat 

MKP: Mengingat Kompetensi Prasyarat             DS: Dukungan Dari Sekolah 

MS: Memberikan Stimulus                                    KG: Kreativitas Guru 

MPB: Memberikan Petunjuk Belajar                   MPD: Minat Peserta Didik             

MPS: Menimbulkan Penampilan Siswa                KW: Keterbatasan Waktu                                                                                                                                 

UB: Umpan Balik                                                     ITS: Internet Tidak Stabil 

MPNS: Menilai Penampilan siswa                          KIT: Keterbatasan                         

MR: Memperkuat Retensi                                                infraktruktur   

Kftgs: Keaktifan Mengerjakan Tugas                             teknologi 

Kfbty: Keaktifan Bertanya                                      KPG: Kompetensi dan     

Kfinfo:  Keaktifan Mencari Informasi                              Pelatihan Guru 

Kfdsk: Keaktifan Diskusi Kelompok 

Kfmk: Keaktifan Menilai Keterampilan 

Kfmm: Keaktifan Memecahkan Masalah 

Kfmmt: Keaktifan Menerapkan dan Menyelesaikan Tugas 

 

Jawaban No Kode 

Perhatian dari Ibu Guru di awal pelajaran buat saya jadi 

lebih fokus kk, jadi saya merasa lebih senang dalam 

mengikuti pembelajaran kk. 

1 
NM – 1 

MP  

Iya kak, setiap sebelum memulai pelajaran, Bu Guru 2 NM – 2 
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tampilkan slide tujuan pembelajaran yang rapi. Katanya 

diturunkan dari capain pembelajaran (CP) dan target profil 

(TP). Contoh, kayak tadi kita belajar tentang Makanan 

Minuman Halal dan Haram, Dia tanya dulu 'Apa yang 

kalian tahu tentang makanan minuman halal dan haram ini,  

supaya sesuai kebutuhan kita. Aku lebih semangat dan 

paham apa yang harus dicapai hari itu 

TP  

Sebelum mulai pelajaran baru, Ibu tidak langsung kasih 

materi berikutnya kak tapi Ibu biasanya kasih tebak-

tebakan atau kuis teka-teki  dulu di layar PowerPoint. 

Yang tujuannya untuk mengetes kami apa sudah memiliki 

pengetahuan awal tentang materi yang akan dipelajari kak. 

Dan itu buat kami jadi lebih semangat kak karena ibunya 

gak langsung kasih materi yang kompleks tapi diawali 

dengan pertanyaan yang sederhana gitu kak.‖ 

3 
NM – 3 

MKP 

Biasanya ibu kalau mau masuk pembelajaran tu ibu selalu 

mengajak kami berdiskusi terlebih dahulu kak. Kayak 

misalnya dalam materi makanan minuman halal dan haram 

ibu bawa kemasan makanan gitu kak terus kami diminta 

untuk analisis makanan itu apakah itu termasuk ke dalam 

makanan halal atau haram. Trus selain itu ibu juga 

mengawali dengan pertanyaan yang melatih kami berfikir 

kritis kak. 

4 
NM – 4 

MS 

Biasanya Ibu kasih petunjuk belajar lewat PowerPoint 

yang interaktif itu, kak. Isinya poin-poin penting supaya 

kami paham alur belajarnya dari awal sampai akhir itu 

seperti apa kak. 

5 
NM – 5 

MPB 

Ibu Guru sangat mengapresiasi setiap usaha yang kami 

lakukan dalam proses belajar. Ibuk selau memberikan kami 

motivasi supaya kami tetap optimis. 

6 
 NM – 

6  UB 
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Penilaian difokuskan pada proses, bukan hanya nilai akhir 

kak. Ibu memantau langsung saat kami diskusi dan 

mendorong saya yang biasanya pasif untuk aktif kak. 

7 
NM – 7  

MPNS 

Memperkuat daya ingat itu sangat penting bagi kami. 

Setelah kami puas bermain dan berdiskusi, penjelasan 

terakhir dari Ibu  yang merangkum semuanya bikin materi 

jadi makin jelas. Kami jadi ingat mana yang benar dan 

mana yang salah dari jawaban kuis tadi, jadi ingatnya bisa 

lebih lama kak. 

8 
NM – 8 

MR 

Saya jadi lebih semangat untuk belajar kak. Dan suasana 

belajarnya jadi lebih menyenangkan juga kak, karena 

dalam penerapan gamification ini ibu guru menggunaan 

game yang menarik kak terus juga ada waktu pengerjaan 

nya juga jadi lebih fokus aja ngerjain tugasnya 

9 

NM - 9 

KFTG

S  

Setelah ibu nerapin pembelajaran pake gamification ini 

saya jadi lebih banyak ingin tahu kak terkait materi yang 

belum saya pahami kak. Jadi lebih berani untuk bertanya 

tentang materi yang sulit kak. Karena belajarnya 

menyenangkan dan lebih santai tapi tetap bisa fokus ke 

materi kak 

   10 

NM – 

11 

KFBT

Y 

Biasanya kalau ada soal yang sulit kami selalu berusaha 

mencari jawaban dari sumber yang diberikan kak kayak 

misalnya dalam buku atau HP gitu kak. Selain itu 

permasalahan yang disajikan ibu melalui slide power poin 

gitu kak terus nanti kami diminta untuk memecahkan 

permasalahan itu dan mencari jawaban dari sumber yang 

disediakan itu kak. Ini membuat kami jadi semakin mandiri 

dalam mencari informasi dan membantu kami untuk lebih 

berfikir kritis kak. 

11 

NM – 

11 

KFINF

O 

Belajar pakai game itu seru karena ada target poinnya. Dari 12 
NM – 

12 
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poin itu, saya langsung tahu kemampuan saya sudah 

sampai mana. Kalau poinnya masih rendah, berarti saya 

belum paham materi dan harus lebih banyak belajar lagi 

KFMK 

Kami merasakan dukungan penuh dari sekolah lewat 

penyediaan fasilitas belajar seperti proyektor, terus juga 

ada ruangan IT Board gitu kak. 

13 

NM – 

13 FPN 

DS 

Belajar sama Ibu itu seru kak karena kami tidak tahu hari 

ini mau main apa. Kadang kami pakai HP buat main 

Quizizz, tapi minggu depannya Ibu bawa kartu domino atau 

puzzle. Karena permainannya ganti-ganti terus, kami jadi 

tidak bosan dan selalu penasaran setiap masuk kelas Fikih.  

14 

NM – 

14 FPN 

KG 

Penerapan gamifikasi ini membuat minat belajar kami 

meningkat kak. Suasana kelas menjadi lebih hidup karena 

kami semua fokus sama pembelajarannya kak dan kami 

juga  sangat antusias terlibat langsung dalam permainan 

gamifikasi ini kak. Kami saling berkompetisi secara sehat 

untuk menyelesaikan tantangan materi Fikih yang 

diberikan oleh Ibu Guru." 

15 

NM – 

15 

FPH 

MPD 

Sebenarnya untuk jaringan internet di kelas kami tu 

lumayan lambat kak karena posisi kelas kami yang 

lumayan jauh dari jangkau internet kak. Tapi biasanya guru 

tu kayak kerja sama gitu kak untuk tukar ruangan kelas 

yang lebih dekat dan kuat dengan jaringan internet tu kak. 

Jadi pembelajarannya dapat berjalan dengan baik kak. 

16 

NM – 

16 

FPH 

ITS 

  

  Informan Ketiga 

   

 

  Nasywaa Meilani 
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TRANSKIP WAWANCARA DENGAN SISWA KELAS VIII 1 

( Indah Karunia Efendi ) 

NB 

IKE: Indah Karunia Efendi 

MP :Motivasi dan Perhatian                                 FPN: Faktor Pendukung 

TP: Tujuan Pembelajaran                                     FPH: Faktor Penghambat 

MKP: Mengingat Kompetensi Prasyarat             DS: Dukungan Dari Sekolah 

MS: Memberikan Stimulus                                    KG: Kreativitas Guru 

MPB: Memberikan Petunjuk Belajar                   MPD: Minat Peserta Didik             

MPS: Menimbulkan Penampilan Siswa                KW: Keterbatasan Waktu                                                                                                                                 

UB: Umpan Balik                                                     ITS: Internet Tidak Stabil 

MPNS: Menilai Penampilan Siswa                         KIT: Keterbatasan  

MR: Memperkuat Retensi                                                 Infrastruktur  

Kftgs: Keaktifan Mengerjakan Tugas                              Teknologi 

Kfbty: Keaktifan Bertanya                                     KPG: Kompetensi dan          

Kfinfo:  Keaktifan Mencari Informasi                             Pelatihan Guru 

Kfdsk: Keaktifan Diskusi Kelompok 

Kfmk: Keaktifan Menilai Keterampilan 

Kfmm: Keaktifan Memecahkan Masalah 

Kfmmt: Keaktifan Menerapkan dan Menyelesaikan Tugas 

 

Jawaban No Kode 

Perhatian yang Ibu berikan di awal pelajaran, seperti 

menyapa kami, memberikan semangat itu buat kami  

jadi merasa lebih senang dan tidak tegang kak belajar, 

karena dari awal Ibu sudah kasih semangat buat kami. 

1 
IKE – 1 

MP 
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Biasanya bu Guru jelasin tujuan dulu pakai 

PowerPoint sebelum masuk materi nya. Misalnya, hari 

ini kita belajar makanan minuman halal dan  haram, 

jadi nanti tujuan pembelajaran dijelaskan dalam slide 

itu kak. Kayak tujuan apa aja yang harus di capai 

setelah kita mempelajari tentang makanan minuman 

halal dan haram ini kak. 

2 
IKE – 2 

TP 

Ibu Guru sering bikin kuis interaktif di awal kelas biar 

kita terbiasa berpikir kritis. Sebenarnya itu cara Ibu 

buat ngecek apakah kita sudah tahu tentang materi itu 

apa belum. Jadi, kalau pemahaman  kita sudah 

dianggap cukup, baru Ibu mulai menjelaskan materi 

yang lebih dalam, Kak. 

3 
IKE – 3 

MKP 

Di awal pelajaran, Ibu biasanya tidak langsung 

memberikan materi, melainkan mengajak kami 

berdiskusi terlebih dahulu menggunakan contoh benda 

atau kadang juga ada kayak kuis nya gitu kak. Kami 

diminta untuk mengamati dan menganalisis benda 

tersebut secara langsung agar kami bisa memahami 

konsepnya dengan benar 

4 
IKE – 4 

MS 

Biasanya ibu menjelaskan arah pembelajaran itu 

dengan menampilkannya slide ClassPoint di depan 

kelas. Di sana sudah ditulis poin-poin aturannya secara 

rinci. Dan Itu sangat membantu kami paham alurnya 

karena instruksinya jelas terus juga  tersusun secara 

rapi dan menarik kak. 

5 
IKE – 5 

MPB 

Cara Ibu memberikan tanggapan itu enak banget di 

hati, Kak. Ibu jarang bilang 'salah' yang bikin malu, 

tapi lebih sering bilang 'ayo coba lagi' atau 'sedikit lagi 

betul'. Karena responnya membangun seperti itu, kami 

6 
IKE – 6 

UB 
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jadi tidak kaku. Kami tahu kalau Ibu selalu memantau 

apa yang kami kerjakan, jadi kami juga belajarnya 

lebih serius karena merasa dihargai 

Kami merasa  refleksi di akhir pelajaran sangat 

membantu dalam memperkuat daya ingat. Dengan 

dimintanya salah satu siswa  maju ke depan untuk 

menyimpulkan materi menggunakan bahasa sendiri, 

kami dipacu untuk benar-benar memahami inti 

pelajaran, bukan sekadar menghafal dalam buku. 

7 
IKE – 7 

MR 

Ngerjain tugasnya jadi terasa menyenangkan kak. 

Apalagi desainnya kayak menarik gitu kak dan ada 

waktunya juga jadi kami berpacu untuk bisa menang 

dalam menjawab pertanyaan kak. 

8 
IKE – 8 

KFTGS 

Saat kami melakukan diskusi kelompok, kami saling 

kerja sama kak untuk menjawab pertanyaan yang 

diberikan. Misalnya nanti pertanyaan itu disajikan 

dalam kotak gitu terus kami memiliih salah satu kotak  

kemudian muncul pertanyaan. Karena kami sudah 

diskusi kami jadi bisa menjawabnya kak. Dan kami 

bekerja sama untuk menyelesaikan setiap tantangannya 

karena ingin mendapatkan nilai atau poin itu kak. 

9 
IKE – 9 

KFDSK 

Saya merasa pemanfaatan gamification ini benar-benar 

melatih kami menerapkan ilmu secara langsung di 

kelas. Berkat simulasi klasifikasi di dalam gamifikasi, 

saya bisa memecahkan soal-soal latihan dengan lebih 

mudah kak karena ada klasifikasi khusus yang sudah 

dipaparkan oleh gurunya kak. 

10 
IKE – 10 

KFMMT 

Sekolah sangat mendukung inovasi dalam 

pembelajaran gitu kak dengan disediakannya infocus 

terus juga jaringan internet juga disediakan sama pihak 

11  
IKE – 11 

FPN DS 
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sekolah kak. 

Kalau internet lemot atau alat eror itu lumayan sering 

terjadi, Kak, dan sempat bikin permainannya 

terganggu. Tapi Ibu Guru langsung cepat tanggap 

mengubah kuisnya jadi tanya-jawab lisan atau ditulis 

di papan tulis. Kelompok kami tetap bisa rebutan poin, 

jadi kelasnya tetap seru dan lancar. 

12 
IKE –12 

FPH KIT 

Ibu Guru kami sangat kreatif dalam menyusuan 

pembelajaran sesuai dengan cara belajar kami kak. 

Kami merasa setiap permainan yang dibuat Ibu tidak 

pernah asal-asalan  semuanya terasa pas dengan apa 

yang sedang kami pelajari. Ibu punya kemampuan 

untuk mengubah materi Fikih yang tadinya kami kira 

akan membosankan menjadi sangat seru lewat 

tantangan-tantangan dalam gamification  ini kak. 

13 
IKE – 13 

FPH KPG 

Sebenarnya durasi belajarnya berasa kurang lama  

Kak. Soalnya pas pakai gamifikasi itu seru, kami 

diminta diskusi dan presentasi di depan kelas, jadi 

waktunya kayak cepat lewat. Tapi Ibu Guru selalu 

mengusahakan agar waktunya tetap cukup buat kami 

kak. 

14 
IKE – 14 

FPH KW 

 

  Informan Kedua 

 

 

  Indah Karunia Efendi 
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TRANSKIP WAWANCARA DENGAN SISWA KELAS VIII 1 

( Bayu Firmansyah ) 

NB 

BF: Bayu Firmansyah 

MP :Motivasi dan Perhatian                                 FPN: Faktor Pendukung 

TP: Tujuan Pembelajaran                                     FPH: Faktor Penghambat 

MKP: Mengingat Kompetensi Prasyarat             DS: Dukungan Dari Sekolah 

MS: Memberikan Stimulus                                    KG: Kreativitas Guru 

MPB: Memberikan Petunjuk Belajar                   MPD: Minat Peserta Didik             

MPS: Menimbulkan Penampilan Siswa                KW: Keterbatasan Waktu                                                                                                                                 

UB: Umpan Balik                                                     ITS: Internet Tidak Stabil 

MPNS: Menilai Penampilan Siswa                         KPG: Kompetensi dan 

MR: Memperkuat Retensi                                                 Pelatihan Guru 

Kftgs: Keaktifan Mengerjakan Tugas                    KIT: Keterbatasan            

Kfbty: Keaktifan Bertanya                                                Insfrastruktur    

Kfinfo:  Keaktifan Mencari Informasi                              Teknologi 

Kfdsk: Keaktifan Diskusi Kelompok 

Kfmk: Keaktifan Menilai Keterampilan 

Kfmm: Keaktifan Memecahkan Masalah 

Kfmmt: Keaktifan Menerapkan dan Menyelesaikan Tugas 

 

Jawaban No Kode 

Motivasi dan perhatian dari Ibu bikin saya jadi lebih 

berani kk. Biasanya saya malu kalau mau tanya, tapi 

karena di awal sudah diajak ngobrol santai sama Ibu, 

saya jadi merasa lebih percaya diri buat ikut aktif di 

1 
BF – 1 

MP 
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dalam kelas 

Setiap memulai kelas, Ibu selalu memaparkan Tujuan 

Pembelajaran (TP) melalui slide presentasi yang sangat 

menarik secara visual kak. Ibu guru menjelaskan secara 

spesifik bahwa fokus materi hari ini adalah tentang 

klasifikasi makanan dan minuman halal serta haram. 

Dengan rincian target yang jelas di awal, kami jadi 

memiliki gambaran utuh tentang apa yang harus 

dikuasai, sehingga proses belajar kami menjadi lebih 

terarah dan efektif. 

2 
BF – 2 

TP 

Biasanya ada sesi tanya jawab singkat atau kuis di layar 

depan sebelum pelajaran inti dimulai. Kata Ibu, ini 

penting supaya kita nggak bingung karena materi baru 

pasti butuh bekal pengetahuan dasar dari pelajaran 

sebelumnya. Kalau Ibu sudah yakin kita paham sedikit 

meteri nya, baru kita  lanjut ke materi yang lebih 

kompleks kak. 

3 
BF – 3 

MKP  

Biasanya kak, sebelum memasuki materi ibu selalu 

memancing kami untuk paham sedikit tentang materi 

yang mau dibahas, sebelum masuk ke pembahasan yang 

lebih sulit. Seperti memberikan kuis atau kasih contoh 

nyata gitu kak supaya kami jadi lebih paham. Kadang 

ibu pakai permainan dalam web gitu tapi kadang juga 

praktek kayak tadi itu kak 

4 
BF – 4 

MS  

Ibu selalu kasih arahan yang jelas di depan kelas pakai 

slide gitu kak, Jadi kami tinggal mengikuti arahan yang 

ada dalam poin-poin itu kak. Petunjuk itu buat kami jadi 

lebih terarah belajarnya kak 

5 
BF – 5 

MPB 

Ibu Guru selalu membuat kami merasa nyaman dengan 

meyakinkan bahwa tidak perlu takut salah saat 
6 

BF – 6 

MPS 
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menjawab, karena kami semua di sini sedang belajar 

bersama. Pesan itu sangat membantu kami untuk lebih 

percaya diri dan tidak merasa kaku kak. Selain itu, 

penggunaan Wordwall membuat suasana kelas jadi jauh 

lebih seru. Karena formatnya seperti permainan kotak 

misteri, kami jadi sangat antusias untuk maju dan 

memilih nomor kotak sendiri. Kami merasa lebih 

tertantang untuk dapat menyelesaikannya kak, 

Kami merasa sangat dihargai oleh Ibu Guru karena ibu 

tidak hanya melihat nilai dari hasil saja, tetapi sangat 

memperhatikan usaha kami saat diskusi atau saat 

menjawab pertanyaan di depan kelas. Ibu selalu 

memantau siapa saja yang aktif membantu 

kelompoknya. Hal yang paling membuat kami semangat 

adalah ketika Ibu memberikan pujian atau kata-kata 

penyemangat setelah kami selesai berpendapat. 

Meskipun jawaban kami mungkin belum sempurna, Ibu 

tetap mengapresiasi keberanian kami untuk mencoba. 

7 
BF – 7 

MPNS 

Saya jadi jauh lebih antusias dan semangat banget pas 

ngerjain tugas Fikih, Kak. Soalnya cara belajarnya jadi 

menarik dan lebih menyenangkan setelah Ibu Guru 

menerapkan gamifikasi ini. Kami tidak cuma duduk 

diam mendengarkan penjelasan materi saja, tetapi ikut 

terlibat secara aktif di kelas. 

8 
BF- 8  

KFTGS 

Saat kami melakukan diskusi kelompok, kami saling 

kerja sama Kak untuk memecahkan persoalan yang 

dikasih sama guru nya kak. Semua siswa dalam 

kelompok ikut terlibat karena ada penyelesaian misi 

dalam bentuk kotak gitu kak. Jadi harus berpacu dalam 

menyelesaikannya kak 

9 
BF – 9 

KFDSK 
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Adanya target poin dan tantangan dalam permainan ini 

benar-benar membuat kami lebih memperhatikan 

kemampuan kami sendiri, Kak. Kami jadi tidak sekadar 

ikut belajar, tapi jadi lebih kritis. Saat kami mengerjakan 

misi dan melihat poin yang didapat, kami langsung tahu 

sejauh mana batas pemahaman kami. Kalau poinnya 

masih kurang, itu jadi tanda buat kami bahwa ada 

bagian materi yang harus dipelajari lagi 

10 
BF – 10 

KFMK 

Permainan ini benar-benar menantang kami untuk 

berpikir cepat tapi tidak boleh asal-asalan, Kak. Karena 

ada batasan waktu dan poin, kami harus teliti mengolah 

informasi yang ada. Serunya, di dalam game itu Ibu 

tidak cuma kasih tulisan saja, tapi ada klasifikasi 

makanan dan minuman yang termasuk ke dalam 

kategori halal dan haram juga. 

11 
BF – 11 

KFMMT 

Sekolah kami sangat mendukung proses belajar ini 

dengan menyediakan banyak fasilitas yang bagus, Kak. 

Kami punya akses Wi-Fi dan Infocus. Sekarang sekolah 

menyediakan ruangan khusus IT Board yang 

mempermudah kami saat Ibu Guru ingin menggunakan 

gamification dalam pembelajaran kak. 

12  
BF – 12 

FPN DS 

Guru fikih nya sangat kreatife kak, menyusun 

pembelajaran agar menarik ditambah lagi kalau media 

yang digunakan itu lebih berwarna jadi bisa menarik 

perhatian kami kak. Terus ibu nya juga selalu 

menggunakan permaianan yang beda-beda jadi kami 

lebih semangat belajarnya. 

13 
BF – 13 

FPN KG 

Strategi gamifikasi ini kami jadi lebih semangat belajar 

kak dan ketertarikan kami pada pembelajaran Fikih. 

Kami menjadi lebih fokus memperhatikan materi dan 

14 

BF – 14 

FPH 

MPD 
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terlibat aktif dalam kompetisi kelas, sehingga proses 

belajar tidak lagi terasa monoton atau sekadar 

mendengarkan penjelasan guru." 

Waktu belajar nya terasa agak sedikit kurang lama kak, 

apalagi kalau pakai gamification ini kita nanti diminta 

untuk diskusi maju kedepan jadi waktunya terasa kurang 

kak. Tapi ibu guru tu selalu berusaha agar waktu nya 

bisa tetap optimal. 

15 

BF – 15 

FPH 

KW 

Biasanya ada kerja sama antar guru kak kalau misalnya 

mau memanfaatkan gamification ini ibu guru  cari kelas 

yang jaringannya kuat kak. Jadi kami tetap bisa belajar 

dengan memanfaatkan gamification ini tanpa merasa 

ada kendala kak. 

16 
BF – 16 

FPH ITS 

 

  Informan Kelima 

 

 

  Bayu Firmansyah 
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TRANSKIP WAWANCARA DENGAN SISWA KELAS VIII 1 

( Rajwa Qurratul Aini ) 

NB 

RQA: Rajwa Qurratul Aini 

MP :Motivasi dan Perhatian                                 FPN: Faktor Pendukung 

TP: Tujuan Pembelajaran                                     FPH: Faktor Penghambat 

MKP: Mengingat Kompetensi Prasyarat             DS: Dukungan Dari Sekolah 

MS: Memberikan Stimulus                                    KG: Kreativitas Guru 

MPB: Memberikan Petunjuk Belajar                   MPD: Minat Peserta Didik             

MPS: Menimbulkan Penampilan Siswa                KW: Keterbatasan Waktu                                                                                                                                 

UB: Umpan Balik                                                     ITS: Internet Tidak Stabil 

MPNS: Menilai Penampilan Siswa                         KPG: Kompetensi dan 

MR: Memperkuat Retensi                                                  Pelatihan Guru 

Kftgs: Keaktifan Mengerjakan Tugas                   KIT: Keterbatasan 

Kfbty: Keaktifan Bertanya                                               Infrastruktur  

Kfinfo:  Keaktifan Mencari Informasi                            Teknologi 

Kfdsk: Keaktifan Diskusi Kelompok 

Kfmk: Keaktifan Menilai Keterampilan 

Kfmm: Keaktifan Memecahkan Masalah 

Kfmmt: Keaktifan Menerapkan dan Menyelesaikan Tugas 

Jawaban No Kode 

Waktu Ibu memberikan kata-kata motivasi sebelum kita 

mulai main kuis atau pembelajaran, itu membantu 

sekali. Saya jadi merasa lebih siap dan percaya diri. 

Jadi, pas waktu kuis dimulai dan harus kejar-kejaran 

poin sama teman, saya tidak terlalu tegang atau panik 

1 RQA – 

1 MP 
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lagi. 

Sebelum masuk ke materi, Ibu selalu memaparkan 

Tujuan Pembelajaran  melalui slide yang berisi kata-

kata gitu kak. Misalnya pada materi Makanan dan 

Minuman Halal-Haram, Ibu menjelaskan poin-poin apa 

saja yang harus kami kuasai setelah belajar nanti. 

Dengan begitu, kami punya gambaran yang jelas dan 

bisa langsung fokus pada target yang ingin dicapai, Kak. 

2 RQA – 

2 TP 

Sebelum mulai materi baru, Ibu selalu kasih teka-teki 

atau kuis di PowerPoint buat memancing kami berpikir 

kritis. Ibu memastikan kami paham materi dasarnya 

dulu lewat tanya jawab singkat. Kalau kami sudah 

paham dasarnya, baru Ibu lanjut ke materi baru, kak. 

3 RQA – 

3 MKP 

Ibu sering mengawali kelas dengan diskusi seru, Kak. 

Contohnya saat bahas materi makanan halal dan haram, 

Ibu bawa kemasan makanan asli buat kami bedah 

bareng-bareng. Ibu juga suka kasih pertanyaan 

tantangan supaya kami terbiasa berpikir kritis dari awal. 

4 RQA – 

4 MS 

Ibu selalu memberikan petunjuk di awal sesi agar kamii 

punya gambaran tentang apa yang akan dipelajari.  

Kayak poin-poin penting yang harus kami perhatikan 

melalui slide PPT kak. Dengan adanya arahan yang 

tersusun rapi seperti itu, kami merasa alur pembelajaran 

jadi lebih jelas kak 

5 RQA – 

5 MPB  

Biasanya ibu nggak selalu menggunakan game dalam 

menyimpulkan materi kak, kadang ibu meminta kami 

untuk maju dan menyimpulkan materi nanti baru 

diperkuat sama gurunya kak. 

6 RQA – 

6  MR 

Belajarnya jadi seru banget  kak, saya sama temen-

temen jadi lebih semangat ngerjain tugas karena nggak 
7 

RQA – 

7  

KFTG

S 
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ngebosenin. Kita nggak cuma dengerin guru jelasin aja, 

tapi ikut main juga. Apalagi pas pakai Wordwall, ada 

kuis dan waktunya gitu, jadi berasa lagi main game tapi 

sambil belajar. Jadi pengennya cepet-cepet selesain 

tugasnya biar bisa dapat poin nya kak. 

Belajar pakai gamification itu bikin kelas jadi nggak 

ngebosenin dan nggak kaku. Saya jadi nggak malu lagi 

buat bertanya kalau nggak paham, entah itu ke Ibu guru 

atau ke teman sendiri. Karena pembawaannya seru, kita 

jadi lebih semangat buat cari tahu kalau ada bagian yang 

sulit. 

8 

RQA – 

8 

KFBT

Y 

Biasanya di kelas kita dikasih liat masalah atau kasus 

lewat slide PPT sama Ibu guru. Terus, kita disuruh 

diskusi bareng kelompok buat cari solusinya. Kita bebas 

nyari info tambahan dari buku atau browsing di HP buat 

nemuin jawabannya. Hasil analisanya kita tulis di kertas 

yang udah disiapin. Seru sih, soalnya kita jadi belajar 

bareng-bareng buat mecahin masalah itu. 

9 

RQA – 

9 

KFINF

O 

Belajarnya seru kak, karena kalau salah kita bisa coba 

lagi. Ada fitur atau soal tambahan yang bikin kita 

tertantang buat lebih teliti. Guru juga selalu dukung kita, 

jadi kita nggak takut buat nyoba terus. Pokoknya jadi 

nggak gampang nyerah dan tetep semangat ikutin 

pelajarannya sampai selesai. 

10 
RQA – 

10  

KFMM 

Ibu Guru Fikih itu kreatif Kak. Materi yang ditampilin 

di layar itu bagus, penuh warna, jadi kita betah 

merhatiinnya. Ditambah lagi gamenya beda-beda terus, 

nggak itu-itu aja. Itu yang bikin kita semua jadi lebih 

semangat dan nggak ngantuk pas belajar 

11 
RQA – 

11 FPN 

KG 

Kami melihat Ibu Guru sangat terampil dalam 12 RQA – 

12 FPH 
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menyusun kegiatan kelas yang variatif. Permainan yang 

diberikan bukan sekadar hiburan, melainkan bagian dari 

materi pelajaran yang sudah direncanakan dengan baik. 

Berkat kreativitas Ibu, materi yang sulit pun menjadi 

lebih mudah kami pahami karena disampaikan lewat 

sistem tantangan yang seru. 

KPG 

Kalau pakai gamifikasi, jam pelajarannya jadi kerasa 

kurang lama bagi kami, Kak. Masalahnya ada sesi 

diskusi dan harus maju ke depan juga, jadi waktunya 

mepet banget. Tapi Ibu Guru selalu berusaha membagi 

waktu dengan baik agar semuanya tetap berjalan lancar. 

13 
RQA – 

13 FPH 

KW 

Kendala teknis seperti sinyal lambat atau proyektor eror 

beberapa kali muncul dan lumayan mengganggu proses 

pembeljaran kak. Namun, Ibu Guru selalu sigap 

menyiasatinya dengan mengalihkan kuis digital menjadi 

tantangan kelompok secara manual sehingga 

pembelajaran tetap berjalan lancar. 

14 
RQA-

14 FPH 

KIT 

 

  Informan Keenam 

 

 

  Rajwa Qurratul Aini 
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Lampiran. 3 Surat Keterangan Wawancara 

Keterangan Wawancara 

Hari/Tanggal: 14 Februari 2026 

Dengan ini saya Guru Fikih MTs N 7 Agam  menyatakan bahwa yang 

bernama Asmanita dengan Nim. 2121074 mahasiswa UIN Sjech M. Djamil 

Djambek Bukittinggi memang benar telah melakukan wawancara dengan saya 

untuk keperluan penelitian skripsi yang berjudul Strategi Guru Fikih Dalam 

Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar 

Siswa di MTs N 7 Agam. 

Demikian surat keterangan ini dibuatk dan dapat dipergunakan 

sebagaimana mestinya.  

Kubang Putih,  14 Februari  2026 

         Guru Fikih                                                                       Peneliti 

 

Wilda Mardiyah, BIRK                                                           Asmanita  

NIP. 199105252019032023                                                                                             
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Keterangan Wawancara 

Hari/Tanggal: 14 Februari 2026 

Dengan ini saya selaku siswa kelas VIII 1 MTs N 7 Agam menyatakan 

bahwa yang bernama Asmanita dengan Nim. 2121074 mahasiswa UIN Sjecj M. 

Djamil Djambek Bukittinggi memang benar telah melakukan wawancara dengan 

saya untuk keperluan penelitian skripsi yang berjudul Strategi Guru Fikih Dalam 

Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar 

Siswa di MTs N 7 Agam. 

Demikian surat keterangan ini dibuatk dan dapat dipergunakan 

sebagaimana mestinya.  

Kubang Putih,  Februari  2026 

     Informan  2                                                                         Peneliti 

 

Indah Karunia Efendi                                                              Asmanita 
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Keterangan Wawancara 

Hari/Tanggal: 14 Februari 2026 

Dengan ini saya selaku siswa kelas VIII 1 MTs N 7 Agam menyatakan 

bahwa yang bernama Asmanita dengan Nim. 2121074 mahasiswa UIN Sjecj M. 

Djamil Djambek Bukittinggi memang benar telah melakukan wawancara dengan 

saya untuk keperluan penelitian skripsi yang berjudul Strategi Guru Fikih Dalam 

Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar 

Siswa di MTs N 7 Agam. 

Demikian surat keterangan ini dibuatk dan dapat dipergunakan 

sebagaimana mestinya.  

Kubang Putih,  Februari  2026 

     Informan  3                                                                        Peneliti 

 

Nasywaa Meilani                                                                   Asmanita 
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Keterangan Wawancara 

Hari/Tanggal: 14 Februari 2026 

Dengan ini saya selaku siswa kelas VIII 1 MTs N 7 Agam menyatakan 

bahwa yang bernama Asmanita dengan Nim. 2121074 mahasiswa UIN Sjecj M. 

Djamil Djambek Bukittinggi memang benar telah melakukan wawancara dengan 

saya untuk keperluan penelitian skripsi yang berjudul Strategi Guru Fikih Dalam 

Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar 

Siswa di MTs N 7 Agam. 

Demikian surat keterangan ini dibuatk dan dapat dipergunakan 

sebagaimana mestinya.  

Kubang Putih,  Februari  2026 

     Informan  4                                                                         Peneliti 

 

  Syifa Rahmawati                                                                   Asmanita 
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Keterangan Wawancara 

Hari/Tanggal: 14 Februari 2026 

Dengan ini saya selaku siswa kelas VIII 1 MTs N 7 Agam menyatakan 

bahwa yang bernama Asmanita dengan Nim. 2121074 mahasiswa UIN Sjecj M. 

Djamil Djambek Bukittinggi memang benar telah melakukan wawancara dengan 

saya untuk keperluan penelitian skripsi yang berjudul Strategi Guru Fikih Dalam 

Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar 

Siswa di MTs N 7 Agam. 

Demikian surat keterangan ini dibuatk dan dapat dipergunakan 

sebagaimana mestinya.  

Kubang Putih,  Februari 2026 

     Informan  5                                                                        Peneliti 

 

  Bayu Firmansyah                                                                 Asmanita 
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Keterangan Wawancara 

Hari/Tanggal: 14 Februari 2026 

Dengan ini saya selaku siswa kelas VIII 1 MTs N 7 Agam menyatakan 

bahwa yang bernama Asmanita dengan Nim. 2121074 mahasiswa UIN Sjecj M. 

Djamil Djambek Bukittinggi memang benar telah melakukan wawancara dengan 

saya untuk keperluan penelitian skripsi yang berjudul Strategi Guru Fikih Dalam 

Pembelajaran Berbasis Gamification Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar 

Siswa di MTs N 7 Agam. 

Demikian surat keterangan ini dibuatk dan dapat dipergunakan 

sebagaimana mestinya.  

Kubang Putih,  Februari 2026 

     Informan  6                                                                        Peneliti 

 

   Rajwa Qurratul Aini                                                           Asmanita 
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Lampiran 4. Lembaran Validasi 

Validator 1  
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Validator 2 
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Lampiran 5. SK Pebimbing 
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Lampiran 6. Surat Izin Penelitian   
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Lampiran 7. Surat Telah Selesai Meneliti  
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Lampiran 8. Modul Ajar  
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