T Vol. 10 No. 1 Desember 2025, him 361-383
(W{l“ p-ISSN : 2548-883X |e-ISSN : 2549-1288
N\ (U4 https:/jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/69268
@ d : https://doi.org/10.24114/jgk.v10i1.29268

Model Gamifikasi dalam Pembelajaran di Madrasah Ibtidaiyah: Strategi
Meningkatkan Motivasi Belajar dan Integrasi Nilai Islam

Ahmad Syaifulloh!, Dyah Ayu Fitriana?, Cahya Amalia Chusna®
'Program Studi Pendidikan Agama Islam,
Institut Agama Islam Khozinatul Ulum Blora
23Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah,
Institut Agama Islam Khozinatul Ulum Blora
Surel: ahmadsyaifulloh1988@gmail.com', dyahayufitriana@gmail.com?,
amaliachusna759@gmail.com?

Abstract

This study aims to analyze the effectiveness of gamification in improving students’
motivation and learning outcomes, identify teachers’ perceptions and readiness, and
formulate an adaptive and contextual gamification model aligned with culture, Islamic
values, and the needs of basic education at Madrasah Ibtidaiyah Plus Khozinatul Ulum
Blora. A qualitative approach was employed to gain an in-depth understanding of
gamification practices in the madrasah context. The research subjects consisted of teachers,
students, and the school principal. Primary data were obtained from classroom observations
and in-depth interviews, while secondary data were collected from instructional documents
and relevant literature. Data collection techniques included participatory observation, in-
depth interviews, and documentation. Data analysis was conducted inductively using the
Miles, Huberman, and Saldafia model, encompassing data reduction, data display, and
conclusion drawing, supported by source and method triangulation. The findings indicate
that gamification effectively enhances students’ motivation and learning outcomes,
promotes active engagement, and reinforces Islamic values such as honesty, cooperation,
and responsibility. Teachers show positive perceptions of gamification; however, its
implementation still requires support in terms of training, facilities, and institutional
policies. In conclusion, gamification has strong potential as a sustainable learning strategy
and a means of Islamic character education in madrasah settings.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menganalisis efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa, mengidentifikasi persepsi serta kesiapan guru, serta merumuskan
model gamifikasi yang adaptif dan kontekstual sesuai dengan budaya, nilai Islam, dan
kebutuhan pendidikan dasar di Madrasah Ibtidaiyah Plus Khozinatul Ulum Blora.
Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif untuk memperoleh pemahaman mendalam
mengenai penerapan gamifikasi dalam pembelajaran madrasah. Subjek penelitian meliputi
guru, siswa, dan kepala madrasah, dengan sumber data primer berupa hasil observasi dan
wawancara, serta data sekunder dari dokumen pembelajaran dan literatur terkait. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui observasi partisipatif, wawancara mendalam, dan
dokumentasi. Analisis data dilakukan secara induktif menggunakan model Miles,
Huberman, dan Saldafia yang mencakup reduksi data, penyajian data, serta penarikan
kesimpulan, disertai triangulasi sumber dan metode. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
gamifikasi efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, mendorong keterlibatan
aktif, serta menanamkan nilai-nilai Islam seperti kejujuran, kerja sama, dan tanggung
jawab. Guru memiliki persepsi positif terhadap gamifikasi, namun implementasinya masih
memerlukan dukungan pelatihan, fasilitas, dan kebijakan madrasah. Kesimpulannya,
gamifikasi berpotensi menjadi strategi pembelajaran dan pendidikan karakter Islami yang
berkelanjutan.

Kata Kunci: Gamifikasi, Motivasi Belajar, Nilai-Nilai Islam, Madrasah Ibtidaiyah
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi
pendidikan telah membawa perubahan
signifikan dalam cara pembelajaran
dirancang dan dilaksanakan di berbagai
jenjang pendidikan. Integrasi teknologi
digital, seperti perangkat mobile,
platform pembelajaran daring, dan
aplikasi interaktif, membuka peluang
bagi pendidik untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik
dan bermakna (Thapar et al., 2026; Vieira
et al., 2026). Salah satu inovasi yang
muncul dari dinamika tersebut adalah
gamifikasi, yaitu penerapan prinsip-
prinsip desain permainan seperti poin,
level, tantangan, dan penghargaan ke
dalam konteks non-permainan, termasuk
pembelajaran. Pendekatan ini dirancang
untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan sekaligus menantang,
sehingga siswa tidak hanya menjadi
penerima informasi pasif, tetapi juga
terlibat aktif dalam proses belajar
(Almufarreh, 2026; Hemachandran et al.,
2026).

Dalam satu dekade terakhir,
gamifikasi mendapatkan perhatian luas
dalam penelitian pendidikan karena
dianggap mampu menjawab berbagai
permasalahan  klasik  pembelajaran,
khususnya rendahnya minat dan
keterlibatan  siswa. Banyak studi
menunjukkan  bahwa  pembelajaran
konvensional yang bersifat satu arah
sering kali membuat siswa cepat bosan
dan kurang termotivasi (Malva et al.,
2026; Nor Soleh et al., 2026; Wanda et
al.,, 2026). Gamifikasi hadir sebagai
strategi alternatif yang memanfaatkan
karakteristik permainan yang disukai
siswa, seperti kompetisi sehat, rasa
pencapaian, dan umpan balik instan.
Melalui mekanisme tersebut, siswa
terdorong untuk berpartisipasi secara

lebih aktif, menyelesaikan tugas dengan
antusias, serta mempertahankan fokus
belajar dalam jangka waktu yang lebih
lama (Himmele & Himmele, 2026;
Shang et al., 2026).

Gamifikasi tidak hanya
berdampak pada motivasi ekstrinsik
berupa hadiah atau skor, tetapi juga
berkontribusi pada penguatan motivasi
intrinsik siswa. Ketika siswa merasa
tertantang, memiliki tujuan yang jelas,
dan memperoleh pengalaman belajar
yang menyenangkan, mereka cenderung
mengembangkan rasa ingin tahu dan
kepuasan Dbelajar dari dalam diri
(Hubbard et al., 2026; Kam et al., 2026).
Kondisi ini berimplikasi positif terhadap
peningkatan pemahaman konsep dan
hasil belajar secara keseluruhan. Oleh
karena itu, gamifikasi dipandang sebagai
pendekatan pedagogis yang relevan
dengan karakteristik generasi digital saat
ini, serta memiliki potensi besar untuk
diterapkan secara kontekstual dan
berkelanjutan dalam sistem pendidikan
modern (Kassenkhan, 2026; Taylor &
Prior, 2026).

Meskipun gamifikasi semakin
banyak diadopsi dalam praktik dan
penelitian pendidikan, berbagai research
gaps masih membatasi tercapainya
pemahaman yang komprehensif
mengenai efektivitas pendekatan ini.
Gamifikasi sering dipromosikan sebagai
solusi inovatif untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan belajar siswa,
namun bukti ilmiah yang mendukung
klaim tersebut belum sepenuhnya solid
dan merata (E. M. S. De Oliveira, 2026;
Wu & Hou, 2026). Hal ini menunjukkan
bahwa popularitas gamifikasi belum
selalu diiringi dengan kedalaman kajian
akademik yang mampu menjelaskan
bagaimana, mengapa, dan dalam kondisi
apa gamifikasi benar benar efektif dalam
proses pembelajaran.
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Kesenjangan  pertama  yang
paling menonjol terletak pada aspek
metodologis penelitian gamifikasi. Hasil
meta analysis menunjukkan adanya
variasi kualitas penelitian yang cukup
signifikan, baik dari segi desain
penelitian, ukuran sampel, durasi
intervensi, maupun instrumen
pengukuran yang digunakan (Raut et al.,
2026; Wang et al., 2026). Banyak
penelitian masih menggunakan desain
jangka pendek dengan kontrol variabel
yang terbatas, sehingga sulit untuk
menangkap dampak gamifikasi secara
berkelanjutan (Hong & Xiaohe, 2026;
Ngabo-Woods et al., 2026). Selain itu,
sejumlah studi belum
mempertimbangkan kompleksitas
konteks pembelajaran nyata, seperti latar
belakang sosial budaya siswa, gaya
mengajar guru, serta iklim sekolah secara
keseluruhan (Slamet & Meng, 2025).

Variasi metodologis tersebut
berimplikasi langsung pada inkonsistensi
bukti  empiris  terkait efektivitas
gamifikasi. Di satu sisi, terdapat
penelitian yang melaporkan peningkatan
signifikan pada motivasi, partisipasi, dan
hasil belajar siswa. Namun di sisi lain,
tidak sedikit studi yang menunjukkan
hasil yang moderat bahkan tidak
signifikan. Perbedaan temuan ini sering
kali dipengaruhi oleh perbedaan konteks,
pendekatan implementasi, dan indikator
keberhasilan yang digunakan, sehingga
menyulitkan peneliti untuk menarik
kesimpulan ~ umum  yang  dapat
digeneralisasikan ke berbagai level
pendidikan  (Khaefiatunnisa, = 2015;
Nimante et al., 2025)

Selain kesenjangan metodologis,
persoalan konseptual juga menjadi
tantangan  serius dalam penelitian
gamifikasi. Hingga saat ini, belum
terdapat kesepakatan yang kuat mengenai
definisi dan batasan konsep gamifikasi

dalam pendidikan. Sebagian peneliti
memaknai gamifikasi sebagai sekadar
penggunaan elemen permainan seperti
poin, lencana, dan papan peringkat,
sementara yang lain menekankan aspek
pengalaman belajar yang bersifat imersif
dan berorientasi pada keterlibatan jangka
panjang. Perbedaan pemaknaan ini
menyebabkan keragaman kerangka kerja
konseptual yang digunakan dalam
penelitian, sehingga menyulitkan proses
perbandingan dan sintesis hasil riset
(Buckley & Doyle, 2016; Heinz et al.,
2025)

Kesenjangan konseptual tersebut
berdampak pada ketidakjelasan elemen
inti gamifikasi yang benar benar
berpengaruh terhadap proses belajar.
Dalam banyak penelitian, elemen
permainan diterapkan tanpa dasar teoretis
yang  kuat, sehingga  gamifikasi
cenderung diperlakukan sebagai strategi
teknis semata, bukan sebagai pendekatan
pedagogis yang terintegrasi (Kramar &
Knez, 2025; Nguyen et al., 2025).
Akibatnya, sulit untuk menentukan
apakah keberhasilan atau kegagalan
suatu implementasi gamifikasi
disebabkan oleh desain pembelajaran,
karakteristik peserta didik, atau sekadar
efek  kebaruan dari  penggunaan
teknologi.

Pada ranah aplikasi pendidikan,
kesenjangan penelitian juga tampak dari
dominasi studi gamifikasi pada konteks
umum atau pendidikan tinggi. Penelitian
pada jenjang pendidikan dasar masih
relatif terbatas, padahal fase ini
merupakan periode penting dalam
pembentukan sikap, minat, dan motivasi
belajar jangka panjang siswa (Ghosh &
Kleine, 2025; Tepld & Distler, 2025).
Kurangnya kajian pada pendidikan dasar
menyebabkan  pemahaman  tentang
dampak gamifikasi pada anak usia
sekolah dasar menjadi kurang mendalam,
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sehingga potensi pendekatan ini belum
dimanfaatkan secara optimal sejak tahap
awal pendidikan formal (Andreatti &
Morselli, 2026; Nascimento et al., 2025)

Secara lebih spesifik, konteks
Madrasah Ibtidaiyah memiliki
karakteristik yang unik dan berbeda
dibandingkan sekolah dasar pada
umumnya. Kurikulum di Madrasah
Ibtidaiyah  memadukan  pendidikan
umum dengan nilai nilai keislaman yang
menekankan pembentukan karakter,
akhlak, dan spiritualitas peserta didik
(Encung & Rusydi, 2026; Jaya et al.,
2026). Kondisi ini menuntut pendekatan
pembelajaran yang tidak hanya efektif
secara akademik, tetapi juga selaras
dengan nilai religius dan tujuan
pendidikan Islam. Oleh karena itu,
penerapan gamifikasi di Madrasah
Ibtidaiyah memerlukan adaptasi kultural
dan pedagogis yang cermat agar tidak
bertentangan dengan nilai nilai yang
dianut.

Kesenjangan lain yang tidak
kalah penting adalah aspek praktis yang
berkaitan dengan kapasitas dan kesiapan
guru. Banyak pendidik di Madrasah
Ibtidaiyah masih
keterbatasan dalam

menghadapi
pemanfaatan
teknologi pendidikan dan perancangan
strategi  gamifikasi yang  efektif
(Anamalai & Yatim, 2022; Hosna et al.,
2026). Minimnya pelatihan dan
pendampingan membuat guru cenderung
ragu untuk mengintegrasikan gamifikasi
ke dalam pembelajaran. Padahal,
kepercayaan diri, sikap positif, dan
kesiapan guru merupakan faktor penentu
keberhasilan implementasi gamifikasi di
kelas (Lestari et al., 2026; Maysyarah et
al., 2026)

Selain faktor guru, aspek nilai
dan budaya lokal juga masih jarang
mendapat perhatian dalam penelitian
gamifikasi. Dalam konteks madrasah,

gamifikasi seharusnya tidak hanya
meniru model global yang berorientasi
pada kompetisi individual, tetapi perlu
disesuaikan dengan nilai Islam, semangat
kolaborasi, serta norma sosial yang
berlaku. Misalnya, penggunaan
leaderboard yang umumnya
menonjolkan peringkat individu dapat
dimodifikasi menjadi bentuk
penghargaan kolektif yang menekankan
kerja sama, kepedulian sosial, dan
pencapaian amal kebaikan sebagai
bagian dari proses belajar (Lopez-Ardao
et al., 2026; Sukavatee & Khlaisang,
2026).

Berdasarkan berbagai
kesenjangan tersebut, dapat ditegaskan
bahwa penelitian gamifikasi di Madrasah
Ibtidaiyah masih sangat terbatas dan
membutuhkan perhatian khusus. Oleh
karena itu, penelitian ini difokuskan pada
Madrasah Ibtidaiyah Plus Khozinatul
Ulum Blora sebagai contoh lembaga
pendidikan Islam dasar yang berupaya
mengintegrasikan teknologi pendidikan
dengan nilai keislaman. Penelitian ini
diharapkan ~ memberikan  kontribusi
teoretis melalui pengayaan literatur
gamifikasi berbasis konteks madrasah di
Indonesia, kontribusi praktis berupa
rekomendasi aplikatif bagi guru, serta
kontribusi kebijakan melalui masukan
bagi pengambil keputusan pendidikan.
Sejalan dengan kontribusi tersebut,
penelitian ini bertujuan menganalisis
efektivitas gamifikasi dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa, mengidentifikasi persepsi dan
kesiapan guru, serta merumuskan model
gamifikasi yang adaptif dan kontekstual
sesuai dengan budaya, nilai Islam, dan
kebutuhan pendidikan dasar di madrasah.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan alasan
untuk memperoleh pemahaman yang

mendalam mengenai penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran di
Madrasah  Ibtidaiyah. Pendekatan
kualitatif =~ memungkinkan  peneliti

menggali pengalaman, persepsi, serta
makna yang dikonstruksi oleh guru dan
siswa terkait penggunaan gamifikasi,
khususnya dalam kaitannya dengan
peningkatan motivasi  belajar dan
integrasi nilai Islam (Creswell &
Creswell, 2017; Sugiyono, 2022).

Jenis penelitian yang digunakan
adalah  penelitian lapangan (field
research). Peneliti secara langsung terjun
ke lokasi penelitian, yakni Madrasah
Ibtidaiyah Plus Khozinatul Ulum Blora,
untuk mengamati, mewawancarai, dan
mendokumentasikan praktik penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran.
Penelitian  lapangan  dipilih  agar
diperoleh data yang autentik sesuai
dengan konteks sosial, budaya, dan
keagamaan di lingkungan madrasah
(Sugiyono, 2017).

Adapun Data penelitian terdiri
atas: Data primer: diperoleh langsung
dari lapangan melalui interaksi dengan
subjek penelitian, yaitu guru, siswa, dan
kepala madrasah. Data primer meliputi
praktik penerapan gamifikasi, respon
siswa, serta pandangan guru mengenai
efektivitas  gamifikasi. Dan  data
sekunder: diperoleh dari dokumen
sekolah (RPP, silabus, catatan akademik
siswa), literatur terkait gamifikasi dan
pendidikan Islam, serta hasil penelitian
sebelumnya. Dengan kombinasi sumber
ini, penelitian dapat menghasilkan
analisis yang lebih komprehensif
(Moleong, 2018; Sugiyono, 2016)

Untuk mendapatkan data yang
mendalam dan valid, digunakan beberapa
teknik berikut: 1) Observasi partisipatif,
peneliti mengamati secara langsung
proses pembelajaran yang menggunakan
gamifikasi di kelas, mencatat interaksi
guru-siswa, respon siswa, serta aktivitas
belajar yang berlangsung; 2) Wawancara
mendalam  (in-depth  interview)
dilakukan terhadap guru, siswa, dan
kepala ~madrasah untuk menggali
pengalaman, persepsi, serta kendala
dalam penerapan gamifikasi (Creswell &
Creswell, 2017); 3) Dokumentasi,
mengumpulkan dokumen terkait seperti
perangkat pembelajaran, laporan hasil
belajar siswa, foto kegiatan, dan arsip
madrasah yang relevan (Sugiyono,
2022).

Analisis data dilakukan secara
induktif mengikuti model Miles et al.
(2014) yang meliputi tiga tahap utama: 1)
Reduksi data yaitu memilih,
menyederhanakan, dan
mengklasifikasikan data yang relevan
dengan fokus penelitian;, 2) Penyajian
data — menyusun data dalam bentuk
narasi, tabel, atau matriks untuk
mempermudah
Penarikan

pemahaman,; 3)
kesimpulan/verifikasi,
merumuskan pola, tema, dan hubungan
dari data, kemudian menarik kesimpulan
yang dapat dipertanggungjawabkan.
Untuk meningkatkan keabsahan data,
peneliti menggunakan teknik triangulasi
sumber (guru, siswa, kepala madrasah)
dan triangulasi metode (observasi,

wawancara,  dokumentasi)  (Patton,
2015).
HASIL DAN PEMBAHASAN

Gamifikasi dalam Pembelajaran
Gamifikasi  adalah  konsep
pengintegrasian elemen-elemen

permainan  dalam  konteks  non-
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permainan, seperti dalam  proses
pembelajaran, untuk  meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar
siswa. Menurut Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan, gamifikasi melibatkan
pemanfaatan berbagai mekanisme dan
unsur permainan dalam pendidikan untuk
meningkatkan motivasi, partisipasi, dan
prestasi peserta didik (Shaliha &
Fakhzikril, 2022). Dalam konteks
belajar, gamifikasi bukan hanya sekedar
mengubah metode pengajaran menjadi
bentuk yang lebih menyenangkan, tetapi
juga menciptakan suasana interaktif yang
dapat merangsang keterlibatan siswa
secara aktif dalam proses belajar
(Kamiliya et al., 2024).

Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Almufarreh (2026),
gamifikasi berfungsi sebagai strategi
yang membantu mahasiswa dalam
mencapai tujuan belajar mereka dengan
cara yang lebih  menarik dan
menyenangkan. Berbagai elemen seperti
poin, lencana, dan level yang diambil dari
permainan dapat memberikan pengakuan
dan umpan balik kepada siswa, membuat
proses pembelajaran menjadi lebih
kompetitif dan menyenangkan (Baah et
al., 2023; Prahmana et al., 2023).
Penelitian lain menyebutkan bahwa
penggunaan platform gamifikasi seperti
Kahoot dalam  pendidikan  dapat
memperkuat pembelajaran yang
menyenangkan, menghasilkan kelas yang
lebih aktif dan berpartisipatif (Tsarev et
al., 2025).

Selanjutnya, Jantakoon et al.
(2024) menjelaskan bahwa gamifikasi
juga berkontribusi pada pembelajaran di
bidang STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics) dengan
memberikan ruang belajar yang inovatif.
Ini menunjukkan bahwa gamifikasi bisa
diaplikasikan di berbagai disiplin ilmu,
merangsang kreativitas dan pemecahan

masalah di kalangan siswa. Dengan
demikian, gamifikasi tidak hanya
menjadi alat untuk meningkatkan
motivasi, tetapi juga alat pedagogis yang
dapat memperkaya pengalaman belajar di
berbagai konteks pendidikan.

Salah satu landasan teoritis dari
gamifikasi dalam pendidikan adalah teori
motivasi, termasuk teori
autodetermination (SDT) yang
menunjukkan bahwa siswa memiliki
kebutuhan psikologis dasar: kompetensi,
otonomi, dan keterhubungan (Cascioli
Karivalis & Ohana, 2025). Gamifikasi
dapat membantu memenuhi kebutuhan
ini dengan memberikan umpan balik
langsung, tantangan yang tepat, dan opsi
yang memungkinkan siswa untuk
membuat pilihan dalam belajar (N. Li,
2025; W. Oliveira et al., 2025). Penelitian
menunjukkan bahwa lingkungan belajar
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi
siswa dan memberikan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan, yang
pada gilirannya berkontribusi pada
pencapaian akademik yang lebih baik
(Gaurina et al., 2025; Singh & Singh,
2025)

Selain itu, gamifikasi juga
memperkenalkan pembelajaran berbasis

permainan, yang  efektif = dalam
meningkatkan partisipasi siswa.
Pembelajaran ~ berbasis ~ permainan

memberikan kesempatan kepada siswa
untuk terlibat dalam situasi dunia nyata di
mana mereka harus memecahkan
masalah dengan cara yang kreatif
(Daniels et al., 2025; Sounthornwiboon
et al., 2025). Sebuah studi menunjukkan
bahwa  penggunaan game dalam
pembelajaran tidak hanya meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi, tetapi
juga mengembangkan keterampilan
berpikir kritis dan kolaboratif (Kurt &
Cetin Dindar, 2025). Ini menunjukkan
bahwa gamifikasi dalam pembelajaran
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dapat merangsang interaksi sosial di
antara siswa, yang merupakan aspek
penting dari pembelajaran kolaboratif
(Slamet & Meng, 2025).

Namun, meskipun gamifikasi
telah terbukti memiliki banyak manfaat,
tantangan dalam penerapannya juga
harus diperhatikan. Salah satu tantangan
utama adalah risiko efek novelty, di mana
siswa mungkin kehilangan minat seiring
waktu jika elemen permainan tidak
diperbarui atau tidak cukup menantang
(Romero Rodriguez et al., 2025; Zou et
al., 2026). Pentingnya desain yang
bermakna dalam gamifikasi juga telah
ditekankan, di mana pengalaman belajar
harus relevan dengan siswa dan
mencakup elemen-elemen yang tetap
menarik (Lameras et al., 2017).
Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk
menggali lebih dalam tentang bagaimana
gamifikasi dapat diterapkan secara
efektif dalam konteks pendidikan yang
beragam.

Sebagai tambahan, gamifikasi
dapat berfungsi untuk mengatasi
tantangan  yang  dihadapi  dalam
pembelajaran tradisional. Dalam studi
yang menunjukkan penerapan gamifikasi
dalam e-learning, ditemukan bahwa
elemen-elemen  gamifikasi mampu
meningkatkan motivasi dan partisipasi
mahasiswa secara signifikan (Kamiliya et
al., 2024). Ini menjelaskan pentingnya
elemen permainan dalam menarik minat
peserta  didik dan  meningkatkan
keterlibatan mereka, sehingga membantu
mereka belajar dengan lebih efektif.

Motivasi Belajar

Motivasi belajar didefinisikan
sebagai dorongan internal dan eksternal
yang mendorong siswa untuk terlibat
dalam kegiatan belajar serta berusaha
mencapai tujuan pendidikan mereka.
Motivasi ini mencakup keinginan dan

ketekunan siswa dalam belajar, yang
dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor
seperti lingkungan belajar, dukungan
emosional, dan metode pengajaran yang
digunakan (Xiong, 2025). Secara umum,
motivasi belajar dapat dibedakan menjadi
dua jenis, yaitu motivasi intrinsik dan
motivasi ekstrinsik. Motivasi intrinsik
berhubungan dengan kepuasan dan minat
pribadi siswa dalam kegiatan belajar,
sedangkan ekstrinsik
berhubungan dengan pengaruh eksternal
seperti penghargaan, pengakuan, atau
hasil yang dicapai dari belajar (Kamberi,
2025; J. Liet al., 2025)
1. Indikator motivasi belajar dapat
bervariasi, tetapi beberapa yang
umum diidentifikasi dalam penelitian

motivasi

termasuk: Minat dan Keterlibatan:
Siswa yang memiliki motivasi tinggi
cenderung lebih tertarik pada materi
yang dipelajari dan lebih aktif
berpartisipasi dalam diskusi kelas
serta kegiatan pembelajaran (Suhadak
& Inayati, 2025). Penggunaan metode
pembelajaran yang menarik, seperti
pembelajaran  kontekstual, dapat
menumbuhkan minat dan keterlibatan
siswa.

2. Tujuan Belajar yang Jelas: Siswa
yang memiliki tujuan belajar yang
jelas dan realistis cenderung lebih
termotivasi untuk mencapai tujuan
tersebut. Hal ini terlihat dari upaya
mereka dalam menyelesaikan tugas
dan tantangan yang diberikan (Gania
et al., 2023)

3. Kepercayaan Diri: Tingkat
kepercayaan  diri siswa dalam
kemampuan mereka untuk belajar
juga menjadi indikator penting dari
motivasi belajar. Siswa yang merasa
percaya diri  lebih  cenderung
mengambil inisiatif dalam proses
belajar dan tidak takut untuk
menghadapi kesulitan (Tahan, 2025).
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4. Umpan Balik Positif: Umpan balik
yang konstruktif dan positif dari guru
maupun teman sebaya  dapat
meningkatkan motivasi belajar. Siswa
yang menerima pengakuan atas
prestasi mereka, baik dalam bentuk
pujian maupun penghargaan,
cenderung lebih termotivasi untuk
terus berusaha (Citra Solehati et al.,
2025).

5. Penggunaan Strategi Pembelajaran
yang Efektif: Siswa yang
menggunakan  berbagai  strategi
belajar yang sesuai dengan gaya
belajar mereka menunjukkan tingkat
motivasi yang lebih tinggi. Misalnya,
penelitian ~ menunjukkan  bahwa
penerapan metode yang variatif
seperti  blended learning  dapat
meningkatkan motivasi siswa
(Mohammadi et al., 2025).

6. Dukungan Sosial: Dukungan dari
teman sebaya, keluarga, dan guru
dapat sangat memengaruhi motivasi
belajar. Siswa yang merasa didukung
dalam belajar cenderung lebih
termotivasi untuk mencapai hasil
yang baik (Huang & Derakhshan,
2025).

Integrasi Nilai Islam

Integrasi  nilai-nilai  Islam
merujuk pada proses menyeluruh dalam
pendidikan  yang  bertujuan  untuk
menyertakan dan menginternalisasikan
prinsip-prinsip serta nilai-nilai Islam
dalam berbagai aspek pengajaran dan
pembelajaran. Ini  berfungsi untuk
membentuk karakter dan perilaku siswa
sehingga sejalan dengan ajaran Islam,
serta mengkolaborasikannya dengan
penguasaan ilmu pengetahuan dan nilai-
nilai  universal lainnya. Penelitian
menunjukkan bahwa integrasi nilai [slam
tidak hanya memperkokoh identitas
keagamaan siswa, tetapi  juga

mempengaruhi cara mereka berinteraksi
satu sama lain dalam konteks sosial dan
akademis (Firdaus & Suwendi, 2025).
Salah satu tujuan utama dari
integrasi nilai Islam dalam pendidikan
adalah untuk membangun siswa yang
memiliki karakter yang kuat, tanggung
jawab sosial, dan rasa keadilan yang
tinggi. Dalam konteks ini, nilai-nilai
seperti  keadilan, persaudaraan, dan
tanggung jawab sosial sangat ditekankan.
Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh
Maawiyah &  Syahrizal  (2023)
menunjukkan bahwa dengan
mengintegrasikan nilai-nilai tersebut
dalam sistem pendidikan tinggi, siswa di
Aceh tidak hanya  mendapatkan
pengetahuan akademik tetapi juga
membangun  solidaritas sosial dan
berkontribusi pada kegiatan perdamaian.
Selain itu, integrasi nilai Islam
dapat dilakukan dalam berbagai mata
pelajaran, termasuk sains dan
matematika. Hiola et al. (2026)
menunjukkan bahwa nilai-nilai Islam
dapat diintegrasikan dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah
dasar, menyiratkan bahwa pendidikan
tidak hanya berkaitan dengan aspek
akademis, tetapi juga harus mencakup
pembentukan karakter yang
berlandaskan pada nilai-nilai Islam.
Begitu juga, Fahraini et al. (2026)
menjelaskan bahwa nilai Islam dapat
dimasukkan dalam materi pembelajaran
matematika, yang berkontribusi pada
pembentukan karakter mulia siswa.
Integrasi ini juga mencakup
penggunaan metode pengajaran yang
aktif dan kolaboratif, di mana pendidik
diharapkan untuk menciptakan
lingkungan belajar yang tidak hanya
edukatif tetapi juga inspiratif. Misalnya,
Febriyani et al. (2026) menyoroti
pentingnya filosofi integrasi antara Islam

dan ilmu pengetahuan, yang
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berkontribusi pada pembentukan

pendidikan  yang  holistik.  Dalam

pengajaran, pendekatan yang inklusif dan
interdisipliner menjadi sangat krusial
untuk mendorong keterhubungan antara
nilai-nilai Islam dan pengetahuan umum.

Nilai-nilai Islam mencakup
prinsip dan ajaran yang menjadi panduan
dalam kehidupan  umat Islam,
berlandaskan pada Al-Qur'an dan Hadis.

Nilai-nilai ini meliputi berbagai aspek

kehidupan, mulai dari akhlak, akidah,

hingga ibadah. Berikut adalah beberapa
nilai Islam yang utama:

1. Nilai Akidah: Ini merujuk pada
keyakinan dan iman kepada Allah,
rasul-rasul-Nya, malaikat, kitab-
kitab-Nya, hari kiamat, dan takdir.
Nilai akidah mengajarkan umat Islam
tentang pentingnya memiliki iman
yang kuat dan terarah.

2. Nilai Akhlak: Akhlak mencakup
perilaku dan budi pekerti yang baik,
seperti kasih sayang, kepedulian
sosial, kejujuran, dan sikap adil.
Dalam hadis, Nabi Muhammad SAW
bersabda, "Orang mukmin yang
paling sempurna imannya adalah yang
paling baik akhlaknya". Nilai-nilai ini
sangat penting untuk membangun
hubungan yang harmonis dalam
masyarakat.

3. Nilai Ibadah: Ini mencakup praktik-
praktik ibadah seperti shalat, puasa,
zakat, dan haji, yang merupakan
rukun Islam. Melalui ibadah, umat
Islam mengingat dan mendekatkan
diri kepada Allah.

4. Nilai Kemanusiaan: Nilai ini
menekankan pentingnya

menghormati dan menghargai sesama

manusia, termasuk perlunya
solidaritas, empati, dan tingkat
kepedulian sosial yang tinggi. Hal ini
merupakan refleksi dari ajaran Islam

yang mengedepankan persatuan umat
manusia (Azka & Jenuri, 2024).

5. Nilai Keadilan: Islam mengajarkan
dan menekankan keadilan dalam
berucap dan bertindak, baik itu dalam
kancah pribadi, sosial, maupun
hukum. Prinsip keadilan menjadi
motor penggerak dalam mencapai
kesejahteraan masyarakat dan
mencegah penindasan.

6. Nilai Tanggung Jawab: Setiap

individu diwajibkan untuk
bertanggung jawab atas tindakan dan
perkataannya. Dalam konteks

pendidikan, nilai ini diterapkan untuk
mendidik siswa agar menjadi pribadi
yang bertanggung jawab dan memiliki
integritas (Igbal Anas & Iswantir M,
2024).

7. Nilai Persaudaraan: Umat Islam
diajarkan untuk saling mendukung,
membantu, dan mengasihi satu sama
lain. Konsep ukhuwah Islamiyah ini
membuat umat saling terikat dalam
satu ikatan iman dan tujuan hidup
yang sama.

Dalam konteks pendidikan,
nilai-nilai Islam dapat diintegrasikan ke
dalam kurikulum dan praktik
pembelajaran untuk melahirkan generasi
yang tidak hanya cerdas secara akademis
tetapi juga kuat karakter dan akhlaknya.
Pendidikan yang Dberbasis nilai-nilai
Islam bertujuan untuk membentuk
individu yang tidak hanya mengetahui
tetapi juga mengamalkan ajaran agama
dalam kehidupan sehari-hari

Efektivitas Penerapan Gamifikasi
dalam Meningkatkan Motivasi dan
Hasil Belajar Siswa

Efektivitas penerapan
gamifikasi dalam meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa di Madrasah
Ibtidaiyah Plus Khozinatul Ulum Blora
dapat dianalisis melalui temuan lapangan
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serta diperkuat dengan kajian teoretis dan
penelitian terdahulu. Konsep gamifikasi
sendiri mengacu pada penerapan elemen
permainan dalam proses belajar mengajar
untuk meningkatkan keterlibatan siswa
serta menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif (Kamiliya
et al., 2024).

Hasil wawancara dengan guru
menunjukkan bahwa gamifikasi
diimplementasikan dalam bentuk kuis
interaktif, pemberian poin, penghargaan,
serta papan peringkat. Strategi tersebut
terbukti mampu menciptakan suasana
kelas yang lebih hidup dan interaktif.
Siswa yang biasanya pasif menjadi lebih
antusias, aktif bertanya, dan berani
mengemukakan pendapat. Guru juga
menilai adanya peningkatan pemahaman
siswa terhadap materi, yang tercermin
dari hasil evaluasi harian. Lebih dari itu,
gamifikasi membantu menumbuhkan
nilai kebersamaan dan sportivitas melalui
kerja kelompok.

Hal ini sejalan  dengan
penelitian Byram et al. (2026) yang
menunjukkan bahwa aplikasi gamifikasi
seperti Kahoot terbukti meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Elemen permainan seperti poin, lencana,
dan tantangan mampu menciptakan
pengalaman belajar yang menarik
sekaligus menambah motivasi siswa
untuk berpartisipasi aktif. Temuan Pan et
al. (2026) juga memperkuat hasil ini,
dengan menyatakan bahwa gamifikasi
menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan sehingga siswa terdorong
untuk belajar secara mandiri.

Dari sisi manajerial, kepala
madrasah menegaskan bahwa gamifikasi
relevan dengan karakteristik peserta
didik MI yang berada pada tahap
perkembangan bermain. Menurutnya,
pembelajaran  berbasis  gamifikasi
membuat siswa lebih termotivasi, terlihat

dari antusiasme dan keberanian mereka
tampil di kelas. Ia juga mencatat adanya
peningkatan hasil belajar di beberapa
mata pelajaran, terutama PAI dan Bahasa
Indonesia, karena materi lebih mudah
dipahami melalui pendekatan ini. Selain
aspek  kognitif, = gamifikasi  turut
menumbuhkan nilai kejujuran, kerja
sama, dan keberanian sosial siswa.

Temuan ini sejalan dengan
penelitian Shavab et al. (2021) yang
menemukan peningkatan signifikan hasil
belajar sejarah melalui gamifikasi, di
mana nilai post-test siswa lebih tinggi
dibandingkan pre-test. Hal serupa
ditunjukkan oleh X. Li & Shakibaei
(2026) yang menegaskan bahwa
gamifikasi meningkatkan minat belajar,
serta Nieto-Escamez & Roldan-Tapia
(2021) yang menunjukkan efektivitasnya
dalam menjaga motivasi siswa pada
kondisi sulit, seperti selama pandemi
COVID-19. Dengan demikian, data
lapangan dari MI Plus Khozinatul Ulum
Blora mengafirmasi berbagai penelitian
sebelumnya mengenai dampak positif
gamifikasi.

Namun, terdapat sejumlah
kendala yang diidentifikasi. Guru dan
kepala madrasah sama-sama menyoroti
keterbatasan sarana prasarana, khususnya
perangkat digital dan akses internet.
Selain itu, sebagian guru masih
membutuhkan  pendampingan  untuk
merancang gamifikasi yang selaras
dengan capaian pembelajaran, agar tidak
sekadar menjadi permainan. Kristiani et
al. (2022) dan Mee Mee et al. (2020)
mengingatkan  bahwa  keberhasilan
gamifikasi tidak hanya bergantung pada
media yang digunakan, melainkan juga
pada pendekatan pedagogis guru dalam
mengintegrasikan elemen permainan
dengan tujuan pembelajaran.

Penerapan  gamifikasi  di
Madrasah Ibtidaiyah Plus Khozinatul
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Ulum Blora efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar, memperbaiki hasil
belajar, serta menanamkan nilai-nilai
Islam melalui penguatan aspek sosial dan
afektif  siswa.  Keberhasilan  ini
menegaskan bahwa gamifikasi
berpotensi menjadi model pembelajaran
yang berkelanjutan, asalkan didukung
oleh strategi pedagogis yang tepat,
kesiapan guru, serta sarana yang
memadai.

Persepsi dan Kesiapan Guru dalam
Mengimplementasikan Gamifikasi
Pada Proses Pembelajaran

Persepsi dan kesiapan guru
dalam mengimplementasikan gamifikasi
pada proses pembelajaran merupakan
aspek penting yang harus diperhatikan
untuk memastikan keberhasilan
penerapan strategi ini dalam pendidikan.
Penelitian menunjukkan bahwa persepsi
positif guru terhadap gamifikasi dapat
berkontribusi pada motivasi mereka
untuk menggunakan elemen permainan
dalam pengajaran, sementara kesiapan
mereka mencakup keterampilan yang
diperlukan untuk melakukan hal tersebut
dengan efektif.

Guru yang memiliki persepsi
positif tentang gamifikasi cenderung
lebih terbuka untuk mengintegrasikan
metode ini dalam proses pembelajaran.
Serrano-Ausejo & Marell-Olsson (2024)
mengindikasikan bahwa pemahaman
guru terkait inovasi  pendidikan,
khususnya teknologi, dapat
meningkatkan minat dan kesadaran
mereka untuk menerapkan gamifikasi.
Hal ini sejalan dengan penelitian Algarni
(2026) yang menyoroti pentingnya
pelatihan dalam meningkatkan persepsi
guru tentang penggunaan teknologi,
termasuk elemen gamifikasi, yang
menjadi faktor kunci dalam efektivitas
pembelajaran.

Hasil wawancara dengan guru
di Madrasah Ibtidaiyah Plus Khozinatul
Ulum Blora menunjukkan bahwa guru
memahami gamifikasi sebagai penerapan
unsur-unsur permainan, seperti poin,
hadiah, atau tantangan, dalam proses
pembelajaran untuk  menciptakan
suasana belajar yang lebih
menyenangkan. Guru memandang bahwa
gamifikasi sangat relevan untuk siswa MI
karena sesuai dengan karakteristik anak
yang masih menyukai permainan.
Menurut guru, kelebihan gamifikasi
adalah mampu meningkatkan motivasi
dan  partisipasi  siswa, sementara
kekurangannya terletak pada kebutuhan
persiapan yang lebih rumit serta potensi
siswa lebih fokus pada hadiah dibanding
pemahaman materi. Menariknya, guru
juga menegaskan bahwa gamifikasi dapat
diintegrasikan dengan nilai-nilai Islam,
misalnya memberikan poin untuk hafalan
doa, membaca  Al-Qur’an, atau
membantu teman.

Adapun Kesiapan guru
mencakup pemahaman konsep
gamifikasi, kemampuan menggunakan
teknologi yang relevan, dan keterampilan
mendesain ~ pembelajaran  berbasis
gamifikasi. Sakir (2026) menyatakan
bahwa kesiapan guru terhadap kurikulum
baru juga berpengaruh pada kemampuan
mereka untuk menerapkan gamifikasi,
sehingga guru perlu dilengkapi dengan
pelatihan dan sumber daya yang
memadai untuk merancang pengalaman
belajar yang menyenangkan dan
interaktif. Hal ini sejalan dengan
Surapaneni (2026) yang mencatat bahwa
kesiapan guru untuk
mengimplementasikan pendekatan baru
seperti gamifikasi dapat meningkat
dengan adanya dukungan institusi
pendidikan.

Guru di MI Plus Khozinatul
Ulum Blora mengungkapkan bahwa
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mereka cukup siap secara ide dan
kreativitas, terutama dalam menerapkan
gamifikasi sederhana seperti kuis
berbasis kartu atau aplikasi Kahoot.
Respon siswa terhadap penerapan
gamifikasi sangat positif, ditunjukkan
dengan  meningkatnya  antusiasme,
keterlibatan aktif, dan keberanian siswa
yang biasanya pasif untuk ikut serta.
Namun, guru juga menyampaikan bahwa
kemampuan mereka dalam
menggunakan aplikasi digital masih
terbatas dan membutuhkan pelatihan
lebih lanjut. Dari sisi fasilitas, madrasah
sudah memiliki LCD proyektor dan
perangkat pendukung, tetapi
penggunaannya masih terbatas sehingga
guru sering menggunakan strategi
gamifikasi manual.

Secara keseluruhan, temuan
penelitian ini menunjukkan bahwa guru
di Madrasah Ibtidaiyah Plus Khozinatul
Ulum Blora memiliki persepsi positif
terhadap gamifikasi dan menilai metode
ini relevan untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa. Namun, kesiapan guru
masih dipengaruhi oleh keterbatasan
keterampilan teknologi dan fasilitas yang
tersedia. Dukungan berupa pelatihan,
penyediaan sarana, dan kebijakan
sekolah yang mendukung inovasi
menjadi faktor penting agar
implementasi gamifikasi dapat berjalan
optimal.

Model Gamifikasi yang Adaptif dan
Kontekstual Sesuai dengan
Karakteristik Budaya, Nilai Islam dan
Kebutuhan Pendidikan Dasar Di
Madrasah

Untuk merumuskan model
gamifikasi yang adaptif dan kontekstual
sesuai dengan karakteristik budaya, nilai-
nilai Islam, dan kebutuhan pendidikan
dasar di madrasah, beberapa aspek
penting harus diperhatikan. Berdasarkan

hasil wawancara dengan guru Madrasah
Ibtidaiyah Plus Khozinatul Ulum Blora,
gamifikasi dipandang sebagai
pendekatan  yang  efektif  untuk
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan  menumbuhkan
motivasi siswa. Guru menekankan bahwa
anak-anak usia sekolah dasar pada
umumnya senang bermain, senang
dengan tantangan, dan termotivasi
dengan reward, sehingga model
gamifikasi dapat diterapkan dengan baik
sepanjang tujuan pembelajaran tetap
jelas. Hal ini sejalan dengan pendapat
Jaya et al. (2026) yang menegaskan
bahwa model gamifikasi yang diterapkan
di madrasah harus berlandaskan pada
nilai-nilai Islam, seperti kejujuran, kerja
sama, tanggung jawab, dan disiplin.
Dalam praktiknya, guru mengusulkan
agar pemberian poin atau lencana tidak
hanya berorientasi pada pencapaian
akademik, tetapi juga pada akhlak siswa
dan keterlibatan mereka dalam kegiatan
keagamaan.

Selain itu, penyesuaian dengan
budaya lokal juga menjadi pertimbangan
penting. Guru menyatakan bahwa
permainan tradisional seperti congklak
atau engklek dapat dimodifikasi menjadi
media pembelajaran yang relevan dengan
kebutuhan siswa madrasah, sehingga
mereka merasa lebih dekat dengan
budaya mereka sendiri. Pendapat ini
sejalan dengan penelitian Verdin et al.
(2026) yang menekankan bahwa
gamifikasi dapat menggunakan cerita-
cerita lokal atau tema kehidupan sehari-
hari untuk meningkatkan keterhubungan
siswa dengan pembelajaran. Dengan
demikian, gamifikasi tidak hanya
berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
sebagai sarana pelestarian budaya lokal
yang bernilai edukatif.

Selanjutnya, elemen gamifikasi
yang digunakan harus relevan dengan
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karakteristik siswa di madrasah. Guru
menyebutkan  bahwa  kuis  islami,
kompetisi hafalan Al-Qur’an, atau kisah
para nabi dapat dijadikan bagian dari
permainan edukatif. Hal ini sejalan
dengan temuan Gronseth et al. (2026)
yang mengidentifikasi sembilan elemen
gamifikasi, seperti poin, lencana,
tantangan, dan level, yang dapat
dikembangkan sesuai konteks
pendidikan.  Dengan = memodifikasi
elemen tersebut ke dalam kisah-kisah
Islami atau sejarah peradaban Islam,
siswa dapat lebih tertarik sekaligus
memperoleh pembelajaran yang
bermakna.

Faktor lain yang tidak kalah
penting adalah keterlibatan orang tua dan
komunitas. Guru menekankan bahwa
dukungan lingkungan sekitar, termasuk
orang tua, dapat memperkuat motivasi
siswa dalam pembelajaran. Model
gamifikasi dapat dirancang untuk
melibatkan orang tua, misalnya dalam
bentuk kompetisi keluarga atau kegiatan
bersama yang mengandung nilai Islami.
Hal ini mendukung temuan Zuhri et al.
(2026) yang menyoroti pentingnya
kolaborasi  antara  madrasah  dan
masyarakat dalam penguatan pendidikan
karakter.

Dari sisi kesiapan guru, hasil
wawancara menunjukkan bahwa
meskipun ada antusiasme, keterbatasan
sarana dan keterampilan teknologi masih
menjadi tantangan. Guru menekankan
perlunya pelatithan agar lebih siap
menerapkan gamifikasi dalam
pembelajaran. Tsagaris & Chatzikyrkou
(2026) juga menegaskan bahwa pelatihan
guru merupakan faktor kunci
keberhasilan implementasi gamifikasi.
Pelatihan ini dapat mencakup desain
pembelajaran, penggunaan  aplikasi
edukatif, maupun integrasi nilai Islam
dalam elemen permainan.

Evaluasi juga menjadi bagian
yang esensial. Guru menyampaikan
pentingnya evaluasi yang tidak hanya
menilai aspek akademik, tetapi juga
perkembangan  sikap, akhlak, dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Hal ini sejalan dengan rekomendasi
Graham et al. (2026) yang menyarankan
penggunaan rubrik penilaian yang
menyeluruh untuk mengukur efektivitas
gamifikasi. Evaluasi ini dapat dilakukan
dengan mengkombinasikan tes hasil
belajar, observasi sikap, serta penilaian
keterlibatan siswa dalam aktivitas
gamifikasi.

(Model Gamifikasi Adaptif & Kontekstual di Madrasah |

Gambar 1. Model Gamifikasi Adaptif
dan Kontekstual

Dengan demikian, rumusan model
gamifikasi yang adaptif dan kontekstual
di madrasah adalah model yang
sederhana, tidak selalu bergantung pada
teknologi, namun mampu
mengintegrasikan  nilai-nilai  Islam,
budaya lokal, serta memenuhi kebutuhan
pendidikan dasar. Melalui pendekatan
ini, gamifikasi tidak hanya berfungsi
meningkatkan motivasi belajar siswa,
tetapi juga memperkuat karakter,
memperkaya pengalaman belajar, dan
menyiapkan siswa menjadi individu yang
baik dalam masyarakat.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa penerapan
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gamifikasi di Madrasah Ibtidaiyah Plus
Khozinatul  Ulum  Blora  efektif
meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa sekaligus menanamkan nilai-nilai
Islam, seperti kejujuran, kerja sama, dan
tanggung jawab, melalui pembelajaran
yang aktif dan bermakna. Gamifikasi
selaras dengan karakteristik siswa
sekolah dasar yang gemar bermain dan
tertantang, meskipun implementasinya
masih menghadapi kendala fasilitas
digital, kesiapan kompetensi teknologi
guru, serta kebutuhan desain yang
kontekstual. Oleh karena itu, dukungan
pelatihan guru, penyediaan sarana, dan
kebijakan madrasah yang mendorong
inovasi menjadi kunci agar gamifikasi
berfungsi tidak hanya sebagai strategi
pembelajaran yang menyenangkan, tetapi
juga sebagai sarana pendidikan karakter
Islami yang berkelanjutan.
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