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ABSTRAK

Amelia, Eva Fahriza. 2025. Pengaruh Penerapan Gamifikasi pada
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Terhadap Minat, Antusiasme dan
Kepercayaan Diri dalam Belajar Siswa Kelas X SMK Manbail Futuh Jenu.
Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah Institut Agama Islam
Nahdlatul Ulama (IAINU) Tuban.

Pembimbing : Drs. Imam Supriyadi, MTh.I

Kata kunci: Gamifikasi, Pendidikan Agama Islam, Minat Belajar, Antusiasme,
Kepercayaan Diri

Pembelajaran Pendidikan Agama |slam (PAI) menuntut pendekatan yang
relevan dengan karakteristik e- ususnya generasi digital yang
membutuhkan suasana intera iH . Berdasarkan observasi awal
di SMK Manbail Futu*enu, rtisi-*: yang rendah, kurang

ra

percaya diri, dan kesulita ontekstual. Penelitian
ini bertujuan untuk j ifikasi terhadap minat,

antusiasme, dar*p

Rumusan
pembelajaran PAI
pengaruh si#k
kepercayaan diri si§iya’ i atif dengan desain
pra-eksperimental i strumen penelitian

gamifikasi dalam
Apakah terdapat
iasme, dan

berupa angket, obsel¥iasi ldlui uji validitas,
reliabilitas, Wil n, PSS.

i berikan respon
ap tinggi dan
signifikansi 0,000 < 0,05,

menunjukkan adanya perbedaan ara pretest dan posttest. Namun,
hasil regresi linier menunjuk pengaruh yang san@@lemah secara statistik (R? =

0,018 atau 1,8%) [da nl‘a[-ﬂﬁ 'IO,I OMenandakan bahwa
gamifikasi tidak b séedta signi abel afektif secara

kuantitatif.

positif terhadap gz
sangat tinggi. Hasil uji

Meski pengaruh statistiknya rendah, pendekatan gamifikasi tetap
berdampak positif terhadap partisipasi dan pengalaman belajar siswa, dengan
potensi besar untuk dikembangkan sebagai strategi pembelajaran dalam
Pendidikan Agama Islam.
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pendidikan merupakan salah satu elemeny terpenting dalam
pengembangan sumber daya manusia, Pendidikan diakui sebagai tiang atau

pondasi yang paling utama dalam Pembangunan nasional yang kokoh.

Konteks ini menunjukkan bahwas,

di suatu negara sangatlﬁ- fada sistem pendidikan yang

diterapkan. Pendiﬁ'kan sarina untuk mentransfer

tingkat sumber daya manusia (SDM)

pengetahuan, teta u membentuk karakter,

meningkat*

angkan potensi

individu. Sec i i merupakan suatu
kegiatan#n i ' h'*ﬁ dan others
2023, 222).

Hal te*f)ut S 0 Tahun 2003

at (1) yang
menyatakan bahwa r dan terencana untuk
mewujudkan suasana belgj

secara aktif Tﬁﬂ'm pUTTUrE lﬁ-nFJ'nemiliki kekuatan

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak

belajaran agar peserta didik

mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan
negara” (Inkiriwang dan others 2020, 146). Isi dari Undang-Undang diatas
yaitu pendidikan agama termasuk bagian dari sistem pendidikan nasional.

Pendidikan 1 2 agama didalamnya terdapat pendidikan agama islam yang



diajarkan disekolah. Pendidikan agama islam tersebut merupakan hal
terpenting untuk diberikan kepada muslim disetiap individu agar menjadi
pondasi untuk memahami, mengamalkan ajaran dan mengetahui pokok ajaran
islam. Pendidikan diterapkan guna meningkatkan nilai pada individu dan
pemikiran seseorang, meskipun melalui ruang lingkup keluarga, pergaulan,

teman sekolah maupun dengan lingkungan sekitar. Menurut Zaharai Idris,

Pendidikan yakni sekumpulan kegi interaksi yang memiliki tujuan, antara

seorang yang sudah mema=anusia dewasa) dengan si anak

didik secara lang_s*g ata meg'a agar dapat membantu

b'*ﬁjuan untuk

menjadikan le ik si jadi teratur dan sesuai

Pendidi
membentuk karak didik. Secara ideal,

pembelajaran PAI tidak materi pengetahuan agama,

tetapi juga merﬂlllﬂnjxat,‘lmls-irﬁ n‘mrcayaan diri siswa
dalam menghayati serta mengamalkan nilai-nilai Islam. Harapannya, siswa
mampu terlibat aktif dalam pembelajaran, memahami materi secara
mendalam, dan mengimplementasikannya dalam kehidupan sehari-

hari.(Sa’diyah 2022)



Minat, antusiasme, dan kepercayaan diri merupakan tiga elemen penting
dalam proses pembelajaran yang berpengaruh langsung terhadap keberhasilan
belajar siswa.(Djamarah 2008) Minat adalah dorongan internal yang
membuat siswa ingin belajar, antusiasme mencerminkan semangat mereka
dalam mengikuti pelajaran, dan kepercayaan diri menunjukkan keyakinan

siswa terhadap kemampuan dirinya dalam memahami dan mengerjakan tugas.

Ketiganya membentuk fondasi yangikuat bagi proses belajar yang aktif dan

bermakna.(Fatimah 2010a) -

Namun, apabi a kthidak dimiliki siswa, maka

akan merasa ragu
ia'*'tahui. Dalam
jangka panjan, ini ademik, membatasi

i s*itual dan sosial
Kondisi nyata 1 SMK Manbail Futuh

Jenu. Berdasarkan hasil engidentifikasi bahwa siswa

kelas X masih 'nleﬁljllmgkmriti-sl)ﬂﬁﬂh, kurang memiliki
rasa percaya diri ketika diminta menjawab pertanyaan, serta mengalami
kesulitan dalam menghubungkan materi Pendidikan Agama Islam dengan
konteks kehidupan sehari-hari.(Arikunto 2013) Salah satu faktor
penyebabnya adalah penggunaan metode pembelajaran tradisional seperti

ceramah, yang bersifat satu arah, kurang interaktif, dan cenderung monoton.



Padahal, siswa yang tergolong Generasi Z dikenal memiliki kedekatan
dengan teknologi dan lebih merespons pendekatan pembelajaran yang
bersifat visual dan interaktif.(Putri dkk. 2021a)

Berbagai studi sebelumnya telah mengindikasikan bahwa penggunaan
gamifikasi, yakni pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur-

unsur permainan seperti sistem poin, tantangan, lencana (badge), dan papan

peringkat (leaderboard) dapat

motivasi dan keterlibatan Hgiatan belajar. (Lestari 2023)
menemukan bahw. i pend_mngkitkan keterlibatan siswa

berikan kontribusi positif terhadap

an. Hal serupa juga

gamifikasi dal j emicu peningkatan
minat belajarisisw.
iki:h

Nam

menyoroti implemée mbelajaran Pendidikan

Agama Islam (PAI) di tin,

dalam kaitan:lfzﬁlelma Tpt'aEﬁWus, yakni minat,

antusiasme, dan kepercayaan diri siswa. Di sinilah posisi celah penelitian

h Kejuruan (SMK), terutama

(research gap) yang ingin dijawab dalam studi ini.
Keunikan dari penelitian ini terletak pada upayanya mengintegrasikan
gamifikasi ke dalam pembelajaran PAI serta mengkaji pengaruhnya secara

simultan terhadap tiga indikator penting dalam domain afektif. Fokus



1.2

penelitian diarahkan pada siswa kelas X SMK Manbail Futuh Jenu, dengan
tujuan untuk mengevaluasi efektivitas pendekatan gamifikasi dalam
memperkuat karakter siswa melalui peningkatan minat, antusiasme, dan
kepercayaan diri.

Urgensi penelitian ini pun selaras dengan tuntutan pembelajaran abad ke-

21 yang menekankan pentingnya,K pembelajaran aktif, kolaboratif, serta

relevan dengan perkembangan za PAI sebagai instrument pembentukan

karakter siswa perlu dikermekatan yang lebih kontekstual,

menarik, dan beriakna mpaian_materi yang bersifat

hafalan.
Oleh k*n ta* seberapa besar
embelajai@n PAI terhadap

sw'*'Harapannya,

hasil penelitiafil ini tribusi @yata dalam bentuk

rekomenda#

merancan i enarik bagi

aan diri
isi'#ndidikan dalam

generasi digital ma

Rumusan Masalah
BerdasarkTﬁlrW )H'F’ thBﬁe-lMatas, maka penulis

menyusun rumusan masalah dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Bagaimana penerapan gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam pada siswa kelas X SMK Manbail Futuh Jenu?

2. Adakah pengaruh penerapan gamifikasi terhadap minat, antusiasme dan

kepercayaan diri siswa kelas X SMK Manbail Futuh?



1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang penulis uraikan diatas, maka penulis

menyusun tujuan peneitian ini yaitu:

1.

Untuk mengetahui penerapan gamifikasi dalam pembelajara Pendidikan
Agama [slam pada siswa kelas X SMK Manbail Futuh Jenu.

Untuk mengetahui adakah pengaruh penerapan gamifikasi terhadap minat

belajar, antusiasme, dan kepercayaan diri siswa dalam pembelajaran

Pendidikan Agama IslaH Manbail Futuh Jenu.

14 Hipotf:sis Pfenelitf'w. _ *

minat, antusia

SMK Manbail Futuh.

1.5 Manfaat Penelfﬁ I nJ T U BA N

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi baik secara teoritis

maupun praktis, khususnya dalam pengembangan strategi pembelajaran

Pendidikan Agama Islam di tingkat SMK.



1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
terhadap pengembangan teori pembelajaran inovatif berbasis
gamifikasi, khususnya dalam konteks Pendidikan Agama Islam. Hasil
penelitian ini dapat memperkaya kajian ilmiah mengenai hubungan

antara pendekatan gamifikasi dengan peningkatan aspek afektif

siswa, yaitu minat, antu

2021b) Penelitian Hmenjadi referensi bagi peneliti

selanjutnﬁi dala metode pembelajaran yang

e, dan kepercayaan diri (Putri dkk.

rhadap mata

aya diri dalam

lam proses

3) Memberikan

mrﬁj rﬂ siyrn mﬁﬁﬂn penghargaan.

b. Bagi Guru

yang menyenangkan dan

1) Memberikan alternatif strategi pembelajaran yang kreatif dan
inovatif dalam menyampaikan materi PAIL
2) Membantu guru dalam meningkatkan keterlibatan siswa secara

aktif selama proses pembelajaran.



3) Menjadi solusi untuk mengatasi kejenuhan siswa dalam
menghadapi materi yang bersifat teoritis atau hafalan.
c. Bagi Sekolah
1) Menjadi acuan dalam mengembangkan program pembelajaran
berbasis teknologi dan inovasi.

2) Mendukung pencapaian visi pendidikan karakter melalui

pendekatan yang nangkan dan membangun interaksi

positif. :I-I-
3) Meniaﬁkatkuajarai secara umum di

1dikan Islam.(Pristiana
2022b)

1.6 Ruang Lingk1 nlmeﬂTﬁH E A N
Karena keterbatasan penelitian dalam hal waktu dan tenaga serta untuk
menjaga penelitian ini lebih terarah maka perlu adanya pembatasan masalah.
Berdasarkan pertimbangan tersebut serta mengacu pada latar belakang

masalah di atas maka peneliti ini dibatasi pada pengaruh penerapan



gamifikasi sebagai variable (X) dan minat, antusiasme dan kepercayaan diri
sebagai variabel (Y).
1.7 Penjelasan Istilah
Untuk menghindari kesalahpahaman terhadap istilah-istilah yang

digunakan dalam judul dan isi penelitian, berikut adalah definisi operasional

Merujuk pada p - -elemen dari dunia permainan
T

dari beberapa istilah penting:

1. Penerapan Gamifikasi

meningkatkan keterlibatan,

gamifikasi tidak berarti

e'*ainan, tetapi

s belajar mengajar

ytngkan, dan

n" melibatkan sejumlah

engan materi
dan instruktur. ain tantangan dan misi,

di mana siswa diha au kegiatan yang berbentuk

tantangan, I\ﬁdlrﬂjsi Tnﬁnﬂw harus diselesaikan
untuk melanjutkan ke tahap berikutnya. Selain itu, poin dan penghargaan
diberikan kepada siswa untuk setiap aktivitas atau pencapaian yang
mereka raih, dengan poin tersebut bisa ditukar dengan penghargaan,

seperti badge atau akses ke materi tambahan.
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Konsep level dan kemajuan juga diterapkan, di mana materi
pembelajaran disusun dalam bentuk level dengan tingkat kesulitan yang
berbeda, serta menyediakan umpan balik instan melalui penilaian yang
cepat agar siswa bisa mengetahui hasil pencapaian mereka. Penggunaan
leaderboard yang menampilkan peringkat siswa berdasarkan pencapaian

juga menciptakan kompetisi sehat, mendorong siswa untuk berusaha lebih

keras. Penghargaan atau insent

pencapaian siswa setelai -"esaikan tantangan atau mencapai

erikan sebagai bentuk pengakuan atas

a dif*nereka melalui

Dengan demiki pembelajaran bertujuan

untuk menciptakan

interaktif, 'aﬁelm pTH Erﬂﬁﬂneningkatkan hasil

belajar siswa.

ang lebih menyenangkan,

. Minat Belajar
Minat belajar adalah dorongan batin yang membuat seseorang
merasa tertarik dan terdorong untuk terlibat aktif dalam proses

pembelajaran. Minat ini muncul secara alami saat seseorang memiliki
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rasa ingin tahu dan ketertarikan terhadap suatu materi atau topik. Ketika
seseorang benar-benar berminat untuk belajar, mereka akan menunjukkan
antusiasme, ketekunan, dan keinginan besar untuk memahami materi,
bahkan tanpa harus dipaksa oleh faktor eksternal.

Orang yang memiliki minat belajar cenderung aktif mencari

informasi tambahan, bertanya, berdiskusi, dan tidak mudah menyerah

ketika menemui kesulitan. Me merasa puas saat berhasil memahami

konsep baru dan bahkargproses belajar itu sendiri.

*dekatan dapat
elajar menjadi
lebih menarik

edukatif, atau kegiatan

yang bersifat interakti juan belajar yang jelas dan

memberikal ﬁ%mta?reﬂaﬂ ﬁ?Npa pun, juga bisa
menjadi cara efektif. Selain itu, mengaitkan materi pelajaran dengan
kehidupan nyata atau hobi pribadi sering kali membuat seseorang lebih

terlibat secara emosional dan intelektual.
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Dengan demikian, minat belajar merupakan salah satu fondasi
penting dalam pencapaian akademik dan perkembangan diri secara
keseluruhan.

. Antusiasme Belajar
Antusiasme belajar adalah semangat yang menyala dalam diri

seseorang untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Ia bukan

sekadar keinginan untuk tah

senang, dan dorongan Ii ihaml sesuatu yang baru. Ketika

seseorang me%ih a ivitas belajar tidak lagi terasa

tapi juga mencerminkan gairah, rasa

ang menyenangkan dan
memuagskan ktual. *

agai perfl@dku positif, seperti

menyel allh' tugas, serta

rang yang antusias

u* menyerah, dan

1tu saja. [a dipengaruhi

oleh berbagai faktor, bai

Faktor intetrﬁlelmﬁvﬁ,'ﬂ,ﬂﬁﬂ mental, sedangkan

faktor eksternal mencakup metode pengajaran, suasana belajar, dukungan

upun dari lingkungan sekitar.

dari guru dan orang tua, serta relevansi materi dengan kehidupan nyata.
Guru yang mampu menyampaikan materi dengan cara yang menarik dan
bermakna, serta menciptakan suasana kelas yang positif, dapat secara

signifikan meningkatkan antusiasme siswa.
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Untuk menumbuhkan dan mempertahankan antusiasme belajar,
penting untuk menciptakan rutinitas belajar yang menyenangkan,
memberikan penghargaan atas pencapaian, serta mengaitkan materi
pelajaran dengan pengalaman atau minat pribadi siswa. Media
pembelajaran yang interaktif seperti video, permainan edukatif, atau

simulasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan semangat belajar.

Antusiasme belajar memi dampak besar terhadap hasil belajar.

Siswa yang antusias ¢ iki prestasi akademik yang lebih

dan tirbuka terhadap proses

bertindak deng secara mandiri, serta

menghadapi tantang timisme dan ketenangan.

Seseorang lrﬁ Ilm therlﬁ_lm hanya menyadari
kelebihan yang dimilikinya, tetapi juga mampu menerima kekurangan
tanpa merasa rendah diri. Ia tidak mudah terpengaruh oleh penilaian
negatif dari luar, karena memiliki penilaian yang sehat dan realistis

terhadap dirinya sendiri.
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Kepercayaan diri terbentuk melalui proses panjang yang
dipengaruhi oleh berbagai faktor. Lingkungan keluarga yang suportif,
pengalaman hidup yang membangun, serta keberhasilan dalam
menyelesaikan tugas-tugas tertentu menjadi fondasi penting dalam
membentuk rasa percaya diri. Selain itu, pola asuh yang penuh kasih

sayang, penerimaan, dan penghargaan terhadap usaha anak juga berperan

besar dalam menumbuhkan ke an diri sejak usia dini.

Dalam kehldupa cayaan diri memberikan banyak

t_pﬂ lebih tenang dalam situasi

mpu mengambil risiko

manfaat. la meEban

g bersifat tetap. la
dapat mengenali dan
men sosial yang
mendukung. enghadapi tantangan,

mengevaluasi diri se erayakan setiap pencapaian,

seseorang 1;ﬁ1‘mt rT@Bﬁ ﬁa berkelanjutan.



BABII
KAJIAN PUSTAKA
2.1 Teori-Teori Yang Relevan
2.1.1 Gamifikasi dalam Pembelajaran
2.1.1.1 Pengertian Gamifikasi

Gamifikasi pertama kali dikenal luas pada tahun 2002. Gamifikasi

mengandung banyak a ong, Saab, & Admiraal (2024)

mengartikan gamiﬁHﬁggunaan elemen game dalam
konteks noa-gamu platform atau aplikasi digi

n
tal. Baptista I 2a me kan gamifikasi sebagai

serta untuk
men i i k. 2020, 220).

ndefinisikan
asi aktivitas, sistem,

layanan, pr organisasi apa pun menjadi

1(ﬁrmaﬂgrﬂlnjﬁﬁﬁfdaman positif, yang
melibatkan unsur permainan, dengan tujuan memfasilitasi
perubahan perilaku atau proses kognitif. Di pihak lain, Jusuf
(2016)  mengartikan  gamifikasi  sebagai  pendekatan

pembelajaran dengan unsur game yang bertujuan untuk

15
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memotivasi mahasiswa, menumbuhkan perasaan santai, dan
terlibat aktif dalam proses pembelajaran.

2. Menurut Kapp (2012), gamifikasi adalah sebuah konsep yang
menggabungkan antara permainan, estetika dan kemampuan
berpikir untuk menarik perhatian, memotivasi,
mempromosikan sebuah pembelajaran, serta menyelesaikan

masalah.

3. Menurut BuHﬁkaSi adalah pemanfaatan dari
uns mek_ce d_leﬁ'-gn sebuah game, guna

ment) kgldbmpok tertentu.
1 adék sebuah sistem
ke konteks
erubah perilaku dari
masyarakat.
Berdl ﬁ‘l m TﬁBﬁﬁ menurut beberapa
sumber dapat simpulan bahwa gamifikasi merupakan penerapan unsur
game ke dalam unsur non-game (bisa diberbagai bidang, dalam bidang
pendidikan seperti penerapan pada model pembelajaran, media
pembelajaran, strategi pembelajaran, model pembelajaran, dan

sebagainya) untuk menciptakan suasana baru, meningkatkan motivasi,
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melibatkan user, menumbuhkan rasa nyaman agar user mendapatkan
pengalaman yang menyenangkan.
2.1.1.2 Unsur-unsur Gamifikasi
Unsur-unsur gamifikasi dalam pembelajaran meliputi elemen
elemen yang diambil dari dunia permainan untuk meningkatkan

motivasi dan keterlibatan siswa. Berikut adalah unsur-unsurnya:

1. Poin: Diberikan se i penghargaan atas pencapaian siswa

2. Level: Menunj wa ﬁngan naiknya tingkat

1 tau pe
: dibe n*elah mencapai
stasi tertentu.

per ng menu kl*'posisi siswa

dalam tugas a

ng*rus diselesaikan

etelah mencapai tujuan

" TR TUBAN =

tentang pencapaian mereka.

8. Cerita dan Narasi: Alur cerita yang menarik yang berkaitan
dengan pembelajaran.

9. Progres dan Kemajuan: Visualisasi kemajuan siswa dalam

pembelajaran.
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10. Kolaborasi: Mendorong kerja sama antar siswa dalam
menyelesaikan tugas.

11. Eksplorasi dan Kustomisasi: Kebebasan siswa dalam memilih
jalur pembelajaran yang mereka minati.

12. Waktu dan Batasan: Penggunaan batasan waktu untuk

meningkatkan rasa urgensi dan tantangan.
2.1.1.3 Elemen, Jenis, Koi dan Prinsip Gamifikasi dalam

Pembelajaran

s atau tujuan yang harus
IR TUBAN
f.  Umpan Balik Instan: Respons langsung mengenai hasil atau
kemajuan siswa.
2. Jenis Gamifikasi dalam Pembelajaran:
a. Gamifikasi Penuh: Pembelajaran sepenuhnya berbasis

elemen permainan.
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b. Gamifikasi Parsial: Mengintegrasikan elemen permainan
dalam sebagian kecil proses pembelajaran.

c. Gamifikasi Kompetitif: Menggunakan elemen permainan
yang mendorong kompetisi antara siswa.

d. Gamifikasi Kolaboratif: Memanfaatkan elemen permainan

untuk mendorong kerja sama antar siswa.

3. Konten Gamifikasi

a. Materi Pﬁngnaan menyampaikan materi

w "il.'

atau misi yang harus

rd_ﬁ poin  atau

Pembelajaran:

* ilai ermainan  untuk

menilai

ncapaian siswa.
asi untuk

isipasi aktif melalui tantangan
Kompetisi dan Kolaborasi: Menyediakan peluang untuk
berkompetisi atau bekerja sama dalam menyelesaikan tugas.
d. Penguatan Positif: Memberikan umpan balik positif untuk

memotivasi perilaku yang diinginkan.
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e. Progresifitas: Meningkatkan tingkat kesulitan atau
tantangan sesuai dengan kemajuan siswa.
2.1.1.4 Kelebihan dan Kekurangan Gamifikasi dalam Pembelajaran
Gamifikasi dalam pembelajaran memiliki berbagai kelebihan
dan kekurangan yang perlu dipertimbangkan. Salah satu

kelebihannya adalah dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan

siswa. Elemen permain, embuat pembelajaran lebih menarik

dan menyenangkgla lebih termotivasi untuk aktif

. i meningkatkan keterampilan

i yang mendorong siswa

a#in, badge, dan

ang jelas tentang

te'*f)tivasi untuk

atasi rasa takut gagal,

karena permainan  sering  kali

memlnﬂn]lamriﬂllf ﬂﬁaﬁ Nngga siswa merasa
lebih nyaman mencoba tanpa takut gagal. Selain itu, kepercayaan
diri siswa juga bisa meningkat melalui penghargaan dan umpan
balik positif.

Namun, penerapan gamifikasi juga memiliki beberapa

kekurangan. Salah satunya adalah keterbatasan sumber daya yang
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dibutuhkan untuk implementasi gamifikasi, seperti perangkat
teknologi atau aplikasi khusus, yang mungkin tidak tersedia di
semua sekolah. Selain itu, elemen kompetisi dalam gamifikasi,
seperti leaderboard, bisa membuat siswa merasa tertekan atau
kurang percaya diri, terutama jika mereka sering berada di posisi

bawah. Jika tidak diterapkan dengan hati-hati, gamifikasi juga bisa

mengurangi fokus pada an akademis yang seharusnya dicapai,

dengan lebih m

Penilaiaa yanHlemg*permaman juga bisa

spek hiburan dan permainan.

1 poin, lencana, papan

peringkat, tanta lam proses pendidikan untuk

menil%i"ﬂasﬁlﬁﬂlﬁnﬂﬂengalamm belajar
siswa. Dengan gamifikasi, pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan menyenangkan, sehingga siswa lebih terdorong untuk aktif
berpartisipasi. Strategi ini bertujuan untuk menciptakan lingkungan
belajar yang relevan dengan generasi digital saat ini, memanfaatkan

daya tarik mekanisme permainan untuk mendukung pencapaian
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tujuan pendidikan. Secara keseluruhan, gamifikasi memiliki potensi
besar untuk memperkaya pengalaman belajar, namun perlu
diterapkan dengan seimbang agar tidak mengalihkan perhatian dari
tujuan akademis yang utama.

2.1.2 Minat Belajar

2.1.2.1 Pengertian Minat Belaja
Minat belajar merupa-\*orongan dalam diri seseorang yang

menyebabkan indivi

, tertarik, dan terdorong untuk

terlibat dal _ﬁl_ aktHame 2010:57) menjelaskan

bahwa mina g untuk memperhatikan

'aif*itandai dengan

ngan untuk

cul (Sardiman, 2011).

2. Maslow m jnat belajar berkembang setelah
'TﬁWr Tﬁtl E lﬁ-ar.Jian kasih sayang
terpenuhi. Minat termasuk dalam kebutuhan aktualisasi diri,
yaitu dorongan untuk mengembangkan potensi secara optimal

(Maslow, dalam Asrori, 2009).
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3. Rogers menekankan pentingnya kebebasan dalam belajar. Jika
siswa merasa diterima dan dihargai, maka motivasi dan minat
belajar akan tumbuh secara alami (Syaiful Sagala, 2010).

4. Menurut Skinner, minat belajar dapat diperkuat melalui
penguatan eksternal seperti pujian atau hadiah. Perilaku

belajar yang positif, akan meningkat jika diberi penguatan

yang tepat (Dimyat udjiono, 2009).

2.1.2.2 Unsur-Unsur M

Dari p. *@I‘tlaul ada ﬂinsur-unsur dari minat

belajar, di a l l
Perasaa ngsi psikil yang penting yang

ad*S/a peristiwa-

n’l*l-mbulkan minat

sedangkan
at dalam belajar karena
tidak adan itif sehingga tidak menunjang
TATU"TUBAN

Dalam kaitannya dengan perasaan senang ada juga
perasaan yang lain yang dapat menimbulkan minat dalam
belajar, yaitu perasaan tertarik. Seorang peserta didik merasa
tertarik dengan suatu pelajaran apabila pelajaran itu sesuai

dengan pengalaman yang didapat sebelumnya dan mempunyai
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sangkut-paut dengan dirinya. Begitu pila sebaliknya, seorang
peserta didik merasa tidak tertarik dengan suatu pelajaran
apabila pelajaran itu tidak sesuai dengan pengalaman yang
didapat sebelumnya. Oleh karena itu, peserta didik yang merasa
tidak tertarik dengan pelajaran tersebut maka dengan

sendirinya peserta didik akan berusaha untuk menghindar.

Jadi dalam men

didik harus aH&g dan tertarik sehingga peserta

didihakan elajaan tersebut.

hkan minat belajar dalam diri peserta

ya terhadap pelajaran
tersebut. Ti idik mempunyai perhatiannya
ylrﬁamdaprpia-jlrﬁﬂ MHa itu diperlukan
kecakapan guru dalam membangkitkan perhatian peserta didik.
Di sini diklasifikasikan dalam dua jenis perhatian, yaitu:
1. Perhatian yang sengaja dibangkitkan oleh guru.
Untuk membangkitkan perhatian yang disengaja,

seorang guru haruslah dapat menunjukkan pentingnya
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materi  pelajaran  yang  disajikan. Guru mampu
menghubungkan antara pengetahuan peserta didik dengan
materi yang disajikan. Selain itu, guru juga berusaha
merangsang peserta didik agar melakukan kompetisi belajar
yang sehat.

2. Perhatian yang spontan yang timbul dari dalam diri siswa

PHebenamya dapat dibangkitkan
R— e o

e n baik. Baik yang
* ipersielnl j 1 persiapan alat
peraga edia. gkin menghindari
'*' hal-hal ng i '*?nn kegiatan
belajar j
5*.'_[\/[0 fi

Kata

sendiri.

dari dalam

n keaktifitasan tertentu

I ﬁelr{ﬂﬂelaTaU(Eﬂ?M karena ada yang

mendorongnya. Motifasilah sebagai dasar penggeraknya yang
mendorong seseorang untuk belajar. Bila seseorang sudah
termotifasi untuk belajar maka dia akan melakukan aktifitas

belajar dalam rentangan waktu tertentu.
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Dalam proses belajar mengajar motivasi sangat diperlukan
sebab seseorang yang tidak mempunyai motivasi untuk belajar
tidak akan mungkin melakukan aktifitas belajar. Hal ini
merupakan pertanda bahwa sesuatu yang akan dikerjakan itu
menyentuh kebutuhannya. Jadi motif merupakan dasar

penggerak yang mendorong aktifitas belajar seseorang

sehingga dia bermi

adalah alat peHelaj ar.
Jemst_ *

terhadap sesuatu obyek karena minat

g muncul secara

1§

st): Minat yang

,#ngalaman, atau

engelompokkan minat

menjadi beberapa

" TRIFU " TUBAN

2.1.2.4 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar

inat terhadap alam, mekanik,

Secara umum, faktor-faktor yang mempengaruhi belajar peserta
didik dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu:
1. Faktor internal (dari dalam diri peserta didik), yaitu kondisi

fisiologis dan faktor psikologis peserta didik. Aspek psikis,
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meliputi tingkat kecerdasan, sikap, bakat, minat dan motivasi
belajar peserta didik. Sedangkan aspek fisiologis, meliputi
kondisi organ-organ tubuh seperti kesehatan jasmani, dan
keterpenuhan gizi.

2. Faktor eksternal (dari luar peserta didik), kondisi lingkungan

sekitar peserta didik, baik lingkungan social maupun non-

sosial. Lingkungan 1, meliputi lingkungan sekolah seperti

guru, temanHungan masyarakat. Sedangkan
lingﬁr_lganu keaﬁan sekolah dan lain
Hadis

i *
l:H ll Nurhayati (2014)
ti: *'
e ila sese@fang yang berminat
J‘ akan¥ memiliki rasa
=

pakan konsentrasi atau

aktivitas ji ap pengamatan, pengertian
alanr.l Iminﬂr HgEﬁ%Mupingkan hal lain
daripada itu.

3. Motivasi belajar merupakan suatu usaha atau pendorong yang

dilakukan secara sadar untuk melakukan tindakan belajar.
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4. Pengetahuan diartikan bahwa jika seseorang yang berminat
terhadap suatu pelajaran, maka akan mempunyai pengetahuan
yang luas tentang pelajaran tersebut.

Berdasarkan indikator yang dikemukakan oleh Slameto (2015),

yaitu: (1) Ketertarikan untuk belajar, (2) Perhatian dalam belajar, (3)

indikator yang digunaka leh penulis dalam penelitian ini,

dikarenakan seorang=niliki ketertarikan dalam belajar
dan motivaii yanHui t_alﬁp minat belajar siswa

Motivasi belajar, dan (4) Penietahuan. Adapun dasar dalam penentuan

antusias me

mencoba hal baru, dan
menyambut materi

Ant's'ﬁl melwﬂﬂﬁwtode pembelajaran,
suasana kelas, dan relevansi materi dengan kehidupan siswa.
Antusiasme belajar berasal dari kata “antusias” yang berarti semangat
atau gairah yang besar terhadap sesuatu. Menurut Djaka P. (2006:16),
antusiasme adalah rasa berminat atau bergairah untuk memenuhi

keinginan. Dalam konteks pendidikan, antusiasme belajar dapat
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diartikan sebagai semangat atau gairah yang tinggi dari siswa dalam

mengikuti proses pembelajaran.

1.

Menurut Afdhal (2015), antusiasme belajar merupakan sikap
siswa yang menunjukkan semangat, gairah, dan minat besar
untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Siswa
yang antusias akan lebih mudah memahami materi, aktif

dalam  diskusi, menunjukkan  ketekunan dalam

menyelesaik=

M_%l_rut i i

jar _Iﬁpat dibentuk melalui
) ¥

t ilasme belajar dapat

jia hadiah, atau

muncul ketika siswa
yang sesuai dengan tahap
'ﬁn"m&‘fﬁﬂ SEB ﬂ?ﬁ tertantang namun
mampu mengatasi kesulitan, mereka akan merasa puas dan
semakin antusias (Sanjaya, 2011).

Menurut McClelland, antusiasme belajar berkaitan erat

dengan motivasi berprestasi. Siswa yang memiliki kebutuhan
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untuk berprestasi tinggi akan menunjukkan antusiasme yang
besar dalam belajar (Uno, 2011).
2.1.3.2 Unsur-Unsur Antusiasme Belajar
Berdasarkan berbagai kajian, unsur utama yang membentuk
antusiasme belajar mencakup:

1. Perasaan

Perasaan merupak-z#adaan jiwa yang subjektif dengan

kualitas posnj iradap proses belajar. Siswa yang

meri se adaqll materi pelajaran akan

mental

rhatian §ang besar terhadap

ud* memahami dan

Motivasi i dalam diri

siswa yang
Tﬂe:imner‘T HlEﬂNar, berusaha, dan
menyelesaikan tugas. Tanpa motivasi yang kuat, antusiasme
akan menurun dan aktivitas belajar menjadi kurang maksimal.
4. Keterlibatan Aktif
Keterlibatan meliputi keaktifan siswa saat pembelajaran

berlangsung, seperti aktif bertanya, menjawab, bekerja sama
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dengan teman sekelas, dan bersemangat mengerjakan tugas
yang diberikan guru.

5. Kesadaran dan Kemauan
Antusiasme juga tercermin dari kesadaran siswa tentang
pentingnya pembelajaran untuk mencapai tujuan masa depan

serta kemauan yang konsisten untuk belajar dengan sungguh-

sungguh.

2.1.3.3 Jenis-Jenis Antu

Antus1_a%1_e be_n dariberbagal jenis motivasi

yang mendo a dan minat tinggi dalam

*trinsik, sosial,

1§

. Seseorang belajar

*a materi yang

dan proses belajar itu
sendiri. Mot}

TAIMNT TUBAN™

2. Motivasi Ekstrinsik

ajar lebih menyenangkan dan

Motivasi ekstrinsik berasal dari dorongan luar, seperti ingin
mendapatkan nilai bagus, penghargaan, atau pujian dari guru

dan orang tua. Biasanya memberikan semangat belajar dalam
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jangka pendek untuk mencapai tujuan tertentu, misalnya belajar
keras demi hadiah atau pengakuan sosial.

3. Motivasi Sosial
Dorongan belajar ini muncul karena keinginan untuk
mendapatkan pengakuan atau menjaga reputasi di lingkungan

sosial seperti teman,k dan keluarga. Contohnya, mahasiswa

belajar giat agar di ap pintar di kelas dan mendapatkan

apresiasi temH
o U

Ini a a rget atau hasil tertentu
*y mem: S terus s* agar menjadi
. sip ngat efekflf dalam mendorong

'*' j da tr* atau fokus

eroleh pekerjaan, atau

beasiswa. S

TAIND TUBAN" """

6. Antusiasme intrinsik: Dorongan dari dalam diri siswa karena

dihasilkan biasanya cukup

rasa ingin tahu dan kepuasan pribadi.
7. Antusiasme ekstrinsik: Dorongan yang muncul karena faktor

luar seperti hadiah, pujian, atau nilai.
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Jenis ini sering kali saling melengkapi dan dapat berubah
tergantung pada konteks pembelajaran (Rimm dalam Damayanti,
2009).

2.1.3.4 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Antusiasme Belajar

Antusiasme belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk

peran guru, dukungan orang tua, metode pembelajaran, dan

lingkungan belajar.

1. Peran Guru

H todeuyangl menggunakan metode

p suai dengan kebutuhan
* 1swa d i clajar. Metode yang
monoto inat sis

eltﬁangkan dan

ian yang
tribusi PAda suasana belajar

rmotivasi untuk

mberikan penghargaan
mberikan umpan balik yang
IﬁWapWﬂ(ﬁN percaya diri dan
motivasi siswa.
2. Dukungan Orang Tua
a. Dukungan Emosional: Orang tua yang memberikan

dukungan emosional dan menciptakan lingkungan belajar



34

yang positif di rumah dapat membantu meningkatkan
antusiasme belajar anak.

b. Rutinitas Belajar: Menciptakan rutinitas belajar yang
konsisten dan menyenangkan di rumah juga dapat
membantu anak merasa lebih nyaman dan termotivasi

untuk belajar.

3. Lingkungan Belajar

a. Kondisi Hn belajar yang nyaman dan

ang .ersih dan teratur, dapat

la'*interaksi sosial

jar mengajar juga

m'*'t dan keinginan
membangun
motivasi internal
belajar.
1ﬂtIWSiTﬂ Bﬁll Nerti dukungan dari
guru dan orang tua, serta lingkungan sosial, juga berperan
penting dalam membentuk antusiasme belajar siswa.
Dengan memahami dan mengelola faktor-faktor ini, baik guru

maupun orang tua dapat berkontribusi untuk meningkatkan
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antusiasme belajar siswa, yang pada gilirannya dapat meningkatkan
prestasi akademis mereka.
2.1.3.5 Indikator Antusiasme Belajar
Indikator antusiasme belajar berfokus pada tindakan nyata siswa
yang mencerminkan minat, motivasi, dan keterlibatan aktif dalam
pembelajaran. Beberapa indikator antusiasme belajar yang umum,

yaitu:

1. Keaktifan dalHj ar

aktif, seperti bertanya,

enyampaikan pendapat

anpa mudah terganggu
oleh hal-hal

4. Tlsﬁjlm DEFHIE%N Pembelajaran
Siswa datang tepat waktu, menyelesaikan tugas tepat waktu,
serta memiliki manajemen waktu yang baik untuk belajar.

5. Ekspresi Wajah dan Bahasa Tubuh Positif
Misalnya, tersenyum, tampak bersemangat, dan menunjukkan

sikap terbuka selama proses belajar
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6. Inisiatif Mandiri
Siswa memulai belajar tanpa harus selalu diarahkan oleh guru
dan menunjukkan motivasi internal untuk berkembang.

7. Perasaan Senang dan Puas Setelah Belajar
Rasa bahagia setelah menyelesaikan tugas atau memahami

materi adalah tanda antusiasme yang positif.

Mengenali indikator ini'penting agar guru dan orang tua dapat

memberikan duku

pembelajarﬁ.

untuk meningkatkan kualitas

ahwa siswa yang

seseorang terhadap

kemampuan dan p a untuk menghadapi berbagai

situasi Tﬁimuqﬂﬂﬁlﬁw Risnawita (2010),
kepercayaan diri adalah keyakinan seseorang terhadap kemampuan
dirinya sendiri sehingga tidak mudah terpengaruh oleh orang lain dan

mampu bertindak sesuai kehendaknya.
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Kepercayaan diri dalam pembelajaran dapat ditingkatkan melalui
pengalaman positif, penghargaan, dan keberhasilan yang diperoleh
dalam tantangan-tantangan kecil.

Sementara itu, menurut Aprianti Yofita Rahayu (dalam Rahayu,
2020), kepercayaan diri adalah keyakinan individu terhadap segala
aspek kelebihan yang dimilikinya yang memungkinkan ia mencapai

tujuan hidupnya.

1. Rogers men)i-iepercayaan diri tumbuh ketika
indivi Hi, dan‘ebas mengekspresikan

ah dasar), di mana anak
belajar mer: erasa rendah diri tergantung
pl(ﬁrlgm soa'l'l'(tillﬂﬁwlia et al., 2008).

4. Skinner menekankan bahwa kepercayaan diri dapat dibentuk
melalui penguatan positif. Pujian dan penghargaan atas
keberhasilan akan memperkuat perilaku percaya diri (Dimyati

& Mudjiono, 2009).
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2.1.4.2 Unsur-Unsur Kepercayaan Diri
Kepercayaan diri terdiri dari beberapa unsur penting yang saling
berhubungan, seperti keyakinan kemampuan diri, optimisme,
objektivitas, tanggung jawab, serta sikap rasional dan realistis dalam
menghadapi berbagai situasi hidup.

1. Keyakinan akan kemampuan diri (Self-Efficacy)

Individu memiliki f¥sikap positif dan yakin terhadap

kemampuannHakan sesuatu dengan baik. Ini
adal fonuuat sieorang merasa mampu

atau keadaan secara

realistis da bias keinginan pribadi yang

1rﬁ1'meWEﬁ/M sehat terhadap diri
dan lingkungan.

4. Tanggung Jawab
Kesediaan bertanggung jawab atas keputusan dan tindakan
yang dilakukan, menerima konsekuensi yang muncul dengan

penuh kedewasaan.
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5. Rasional dan Realistis
Menggunakan pemikiran yang logis dan masuk akal dalam
menghadapi masalah, serta memiliki harapan yang sesuai
dengan kenyataan tanpa berlebihan.

6. Kemandirian

Sikap tidak bergantung pada orang lain, mampu berdiri dan

mengambil keputus ndiri dengan percaya diri.

7. Cinta Dir1 daHﬁ

iri'l apa adanya, mengenal

bagaimana n nilai dirinya, yang

dipengaruhi oleh a
1. péiica ifi L n [ KEp@rcaWaaiyDiri Batin
L]
a. Kepercayaan Diri Lahir merupakan kemampuan seseorang
untuk tampil dan bertindak yakin di hadapan orang lain,
seperti keberanian menunjukkan diri secara fisik dan

perilaku.
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b. Kepercayaan Diri Batin adalah kepercayaan yang muncul
dari perasaan dan keyakinan dalam diri seseorang bahwa ia
berada dalam keadaan baik secara psikologis, yang
berhubungan dengan kestabilan mental dan emosional serta
ketenangan menghadapi situasi (dikenal juga sebagai self-

confidence yang lebih mendalam)

2. Jenis Berdasarkan A Self-Confidence

a. Keyakinalnl-lr' i
i’kap

AOptimi
Pandan asa de dan kemampuan

diri.
»a ea s tanpa distorsi

ensi dari tindakan sendiri.

1AM TUBAN

Analisis masalah berdasarkan logika dan kenyataan, bukan

den an kemampuan dan

Objekti

harapan berlebihan
3. Jenis Berdasarkan Tingkat dan Karakteristik

a. Percaya Diri Tinggi Positif
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Individu mampu mengembangkan penilaian positif
terhadap diri sendiri dan lingkungan tanpa berlebihan;
mampu mengatur diri, bertanggung jawab, berpikiran
terbuka, dan tidak tergantung pada penghargaan orang lain.

b. Percaya Diri Rendah

menilai diri sec

Individu cenderung merasa kurang aman, ragu-ragu, sering
*mgatif, takut gagal, dan bergantung

pada oranj -irgakuan eksternal
2.1.4.4 Faktor- to_i K

Lingkungan uarga, teman sebaya, dan

Tﬁllmm eliflnﬂiﬁa}wu penilaian positif
dapat memperkuat kepercayaan diri, sementara tekanan sosial
dan diskriminasi dapat melemahkannya
2.1.4.5 Indikator Kepercayaan Diri
Indikator kepercayaan diri mencakup sikap positif terhadap

kemampuan diri, keberanian untuk bertindak mandiri, optimisme,
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tanggung jawab, serta kemampuan mengatasi tantangan dengan
pikiran yang rasional dan realistis. Beberapa indikator utama
seseorang yang memiliki rasa percaya diri yang sehat antara lain:

1. Percaya pada kemampuan diri sendiri

Individu yakin akan kemampuannya untuk menyelesaikan

merasa mampu mengerjakan tugas atau ujian dengan baik

karena persiaHn

2. Ber_*(_iak iri

iv] keputusan tanpa terlalu
ntung . Si i* menunjukkan
andiria be an

tugas atau menghadaii tantangan yang dihadapi. Misalnya,

bil keputusan

TAINI TUBAN o ™

pertanyaan secara terbuka dalam lingkungan sosial atau

akademik menunjukkan tingkat kepercayaan diri yang baik.
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2.1.5 Mata Pelajaran Akidah Akhlak “Menghindari Akhlak
Mazmumah dan Membiasakan Akhlak Mahmudah agar Hidup
Nyaman dan Berkah”

2.1.5.1 Akhlak Mazmumah
2.1.5.1.1 Pengertian Akhlak Mazmumah

Akhlak mazmumah adalah istilah dalam Bahasa Arab

yang merujuk ke perilaku atau akhlak yang tercela atau

buruk. " dari kata dasar "zamama" yang

Islam, akhlak

ang dianggap

uji, seperti kejujuran,
, kasih sayang, dan tolong-
I ﬁ(lmhlarlmtzjjﬁ lﬁﬂ-Tlﬁrilaku tercela yang
bertentangan dengan nilai-nilai Islam dan merugikan diri
sendiri maupun orang lain. Contohnya: sombong, iri hati,

pemarah, dengki, dan berbohong.



44

2.1.5.1.2 Ciri-ciri Akhlak Mazmumah
Berikut adalah beberapa ciri arti dari akhlak
mazmumah adalah akhlak yang tercela, yaitu:
1. Kebohongan
Menciptakan dan menyebarkan informasi palsu dengan
sengaja, mengelabui atau menipu orang lain.

2. Kejahatan

Melak ang melanggar hukum atau

I me i cara s1k emosional, atau

a

dengan filak adil, menindas,

v Ka,
dit*]'(i, sering kali

mperdulikan

I AWSIITﬂ‘Eﬂﬁ gka, atau dendam

yang kuat terhadap orang lain berdasarkan ras, agama,
suku, atau faktor lainnya.

6. Ketidakjujuran
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Mencuri, menggelapkan, atau berbohong demi
keuntungan pribadi, tanpa memperhatikan akibat yang
merugikan orang lain.

7. Ketidakadilan
Memperlakukan orang dengan tidak adil, memihak satu

pihak secara sewenang-wenang, atau menggunakan

kekuasaan u euntungan pribadi.

8. Keker

terhadap

I A I mk ‘FHIE lﬁfﬁsekumkan Allah

dengan makhluk-Nya, seperti menyembah berhala

pada zaman Nabi Ibrahim AS.
b. Takabbur
Takabbur adalah sikap menyombongkan diri dan

tidak mengakui kekuasaan Allah. Salah satu yang
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menyebabkan seseorang menjadi takabbur adalah
karena merasa dirinya tampan dan cantik,
kedudukan jabatan yang tinggi, kekayaan dan lain
sebagainya.

c. Murtad

Murtad artinya keluar dari agama Islam.

Sebagai firman Allah, bagi siapa saja yang
m ini, maka akan mendapatkan

_*_ i umand mati) saat di akhirat

L

seseoranglyang berpura-pura.

la'man ini juga

i ajaran

zmumah adalah tingkah laku

I mIMewﬂﬂaﬁc‘N yang tidak sesuai

dengan ajaran tuntunan Al-Quran dan hadist, di
antaranya:

a. Mudah marah (Al-Ghadhab), yaitu kondisi emosi

yang tidak bisa terkontrol yang mengakibatkan

perilaku yang tidak menyenangkan orang lain.
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b. Iri hati atau dengki (Al-Hasadu), yaitu sikap
seseorang yang ingin menghilangkan
kebahagian/kenikmatan orang lain dan rasa ingin
menggagalkan kebaikan orang lain karena berhasil
menjadi lebih baik dan sukses.

c. Mengumpat (Al-Ghiba), yaitu perilaku seseorang

yang me ut orang lain untuk tidak suka kepada

sesHicarakan keburukannya.
I d. Hh lm}ﬂl yaitu perbuatan yang

u
B

Melakukan

ang dapat mempengaruhi
I ﬁclmuk‘réwlﬂa‘lwkhlak mazmumah
adalah sebagai berikut:
1. Lingkungan
Lingkungan tempat seseorang tinggal dan berinteraksi
dapat memainkan peran penting dalam membentuk

perilaku. Jika seseorang tumbuh di lingkungan yang
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toleran terhadap perilaku tercela atau di sekitarnya
sering terjadi perilaku negatif, mereka mungkin
cenderung meniru atau terpengaruh oleh lingkungan
tersebut.

2. Pendidikan dan Nilai Keluarga

Pendidikan dan nilai-nilai yang diterima dalam keluarga

juga mempe hi perilaku seseorang. Jika nilai-nilai

etika Hitekankan atau jika seseorang
o
n

atau terpengaruh untuk

AT TUBAN

Beberapa faktor individu seperti kepribadian, tingkat
empati, kontrol diri, dan kematangan emosional juga
dapat mempengaruhi perilaku seseorang. Misalnya,

seseorang dengan rendahnya tingkat empati atau kontrol
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diri yang lemah mungkin cenderung melakukan perilaku
akhlak mazmumabh.

5. Faktor Sosial dan Budaya
Norma sosial dan nilai-nilai budaya yang berlaku dalam
masyarakat juga dapat mempengaruhi perilaku

seseorang. Jika masyarakat atau budaya tertentu

memiliki tol

menth, seseorang mungkin lebih

I cen i lam perilaku tersebut.

. t
* Fakt 'n* atau tekanan
keuangan‘juga da pengaruhi@erilaku seseorang.

an'*!?onomi yang

i terhadap perilaku mazmumah atau

2.15.1.5 m Kehidupan Sehari-

|ATL TUBAN = =

sebagai berikut:

1. Kebohongan
Misalnya, seseorang yang sering memberikan informasi
palsu kepada orang lain atau berbohong dalam urusan

pribadi atau profesional.
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2. Kejahatan
Contohnya, melakukan pencurian, perampokan,
pemerkosaan, atau tindakan kekerasan fisik terhadap
orang lain.

3. Kedzaliman

Seperti memperlakukan bawahan dengan tidak adil,

menindas or: ain karena perbedaan ras, agama, atau

latar memanfaatkan posisi atau

prasangka,
inasi berdasarkan ras,
aga i seksual.
AT TUBAN
Misalnya, menipu dalam transaksi bisnis, menggelapkan
uang, atau tidak memenuhi janji yang telah diberikan

kepada orang lain.
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7. Ketidakempatian
Seperti tidak peduli terhadap penderitaan atau kesulitan
orang lain, tidak memberikan bantuan saat ada
kesempatan  untuk  melakukannya, atau tidak
memperhatikan kebutuhan orang lain.

8. Kekerasan

Contohnya, akukan tindakan kekerasan fisik,

mengiji- rnengancam orang lain untuk

. ti
* Mis n ora d*an tidak adil
a agia r daya f@tau peluang, atau

yang tldlak [fadil kepada

ah akhlak baik yang
yang dicontohkan oleh para
I ﬁll ﬁjal‘lﬁe[ﬂlﬂ ﬁhMm kriteria dalam
menentukan akhlak yang baik. Mengutip buku Pendidikan
Akhlak Karimah Berbasis Kultur Kepesantrenan karya
Aditya Firdaus dan Rinda Fauzian (2018), akhlak

mahmudah adalah akhlak terpuji. Dengan kata lain, akhlak
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mahmudah yakni perangai dan ucapan baik serta perbuatan
yang disenangi.

Menurut Muhammad Husni dalam studi Pengantar
Pendidikan Agama Islam, sifat terpuji adalah perilaku yang
melekat dalam diri manusia yang dapat mendatangkan

kesenangan, punya nilai kebenaran, mendatangkan rahmat,

dan memberikan aikan. Arti akhlak mahmudah adalah

akhlak - datangkan keselamatan dan
-

2.1.5.2.2 Si

a karena Allah semata,

enjauhkan dari riya ketika
akihkd 1 §afiThai
|
b. Taubat
Taubat merupakan niat yang sungguh-sungguh
untuk meninggalkan segala kesalahan dan dosa-dosa

besar melalui jalan ilmu, penyesalan dan berjanji
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untuk tidak mengulanginya lagi atau disebut dengan
taubat nasuha.

c. Bersabar
Sabar yaitu dapat menahan diri pada kesulitan
dengan berbagai ujian serta mencari ridha-Nya.

d. Bersyukur

Bersyukur yaitu suatu sikap memanfaatkan sebaik-

bai' ir at fisik maupun nonfisik dan

shallh dengan bertujuan

nangi Allah.

I A I mkeﬂTﬁ ETE‘ﬁ Mt terhadap siksaan

Allah jika melanggar perintah-Nya.
2. Akhlak Mahmudah kepada sesama
Akhlak mahmudah adalah akhlak terpuji. Golongan
akhlak ini bukan hanya dilakukan hanya kepada Allah

saja, tetapi juga perlu dilakukan kepada sesama
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manusia. Selain itu, salah satu faktor kuat iman

seseorang terlihat dari perilakunya sehari-hari terhadap

orang lain. Bagi seorang muslim yang menaati peraturan

aka

a.

n tercermin akhlak mulianya terhadap sesama.
Menjaga hubungan baik

Menjaga hubungan baik seperti saling tolong

menolon gan tetangga, saling memberi jika ada

saling membantu dalam hal

*ak akan mau

hoaks, dan selalu

beriman untuk
irinya lebih,
a yang lebih baik dan

a luasnya pemikiran kita.

AT TUBAN

Bersangka baik atau husnuza kepada sesama adalah
sifat terpuji yang harus diterapkan denga lahir dan
batin, ucapan dan sikap, agar yang kita jalani selalu

diridhai Allah SWT.
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Kasih sayang

Kasih sayang merupakan sifat asli manusia ynag
telah dibawa sejak lahir. Akan tetapi sifat tersebut
merupakan potensi yang harus selalu dijaga, karena
jika tidak terpelihara dan dikembangkan sebaik-

baiknya atau dibiarkan hilang akan menumbuhkan

rasa ne , seperti kemarahan, kebencian,

“e—

IAIMI " TUBAN

2.1.5.2.3 Contoh Akhlak Mahmudah dalam Kehidupan Sehari-

hari

Berikut ini contoh akhlak mahmudah adalah sebagai

berikut:

1. Baik kepada orang lain.
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7.
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Berbicara sopan kepada orang yang lebih tua.
Menundukkan kepala apabila melewati orang yang lebih
tua.

Mencium tangan orang tua jika ingin bepergian.

Selalu menyisihkan harta untuk orang yang

membutuhkan.

Selalu renda )

Selalu g orang lain jika dibutuhkan.

harus berbicara, lebih baik

IATNY TUBAN

17. Menjaga perasaan orang lain dengan berbicara lemah

lembut.

18. Tidak membentak orang tua.

19. Memberikan penghargaan atau pujian kepada orang

lain.
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20. Memberikan nasihat kepada orang lain.
2.1.5.2.4 Faktor yang Mempengaruhi Akhlak Manusia
Berikut adalah beberapa faktor yang mempengaruhi
akhlak manusia:
1. Faktor Pendidikan

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam

membentuk ak manusia. Nilai-nilai etika, moral,

dan \Hﬂ melalui pendidikan formal
au pen*’dikan yang baik akan

ahdi dan menginternalisasi

al individu.
dalam keluarga akan
hlak yang kuat.
AT TUBAN
Keyakinan agama dan keimanan seseorang juga
memainkan peran penting dalam membentuk akhlak
manusia. Ajaran agama sering kali memberikan panduan
moral yang jelas dan nilai-nilai etis yang harus diikuti.

Keyakinan yang kuat pada nilai-nilai agama dapat
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mendorong individu untuk mengembangkan akhlak
yang baik.

4. Pengaruh Teman dan Lingkungan Sosial atau Al-bi’ah
Interaksi dengan teman sebaya, lingkungan sosial, dan
budaya di sekitar juga mempengaruhi akhlak manusia.

Individu cenderung terpengaruh oleh norma-norma dan

nilai-nilai ya da dalam lingkungannya. Lingkungan

yang an sebaya yang baik dapat
_Ifang baik, sedangkan

empengaruhi perilaku

Konten yang

dan sikap
ng bagi individu untuk
an kritis terhadap pengaruh
I Anlam ﬂ'TﬁiEllkBﬂ&:Nnendukung akhlak
yang baik.
6. Faktor Internal
Selain  faktor eksternal, faktor internal seperti
kepribadian, kesadaran diri, dan motivasi juga

mempengaruhi ak
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hlak manusia. Sifat-sifat seperti rasa empati, kepekaan
sosial, dan kemampuan untuk mengendalikan diri
berperan dalam pembentukan akhlak yang baik.
2.1.6 Hubungan Gamifikasi dengan Minat, Antusiasme, dan
Kepercayaan Diri

Gamifikasi dapat memperbesar ketertarikan siswa dalam belajar

melalui elemen kebahagia an tantangan yang disediakan. Unsur

permainan memlcu keterlibatan emosional peserta

didik. Selai I , s_n berhembang karena mereka

a atau sistem poin. Rasa

n, karena siswa

* pencapaian

siswa yang erutama pada pelajaran

Pendidikan Agama

2.2 Penelitian yanl ﬁ‘m T LI B A N
Suatu penelitian biasanya merujuk pada penelitian terdahulu. Hal ini
digunakan sebagai alat ukur, rujukan, serta patokan untuk meninjau penelitian
yang akan dilakukan di kemudian. Mempertimbangkan hasil penelitian yang
telah dilaksanakan oleh penelititi sangat dipentingkan, karena dapat

digunakan untuk mengetahui keterkaitan atau relevansi suatu penelitian.
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Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh

peneliti, yaitu:

221

2.2.2

Intan Tresna Lestari (2023): telah melakukan penelitian dengan
judul "EFEKTIVITAS GAMIFIKASI SEBAGAI INOVASI
PENINGKATAN COGNITIVE ENGAGEMENT DAN
BEHAVIORAL ENGAGEMENT SISWA" - Universitas Pendidikan

Indonesia.

Dari hasil penelitia

sebagai _*t_ode

r}_ iil menguji efektivitas gamifikasi
“mbeliiaran. Penelitian ini

p inovasi yang dapat

hlii_'énya dalam hal

ik dalam menerapkan
gamifikasi untuk m,

Pristiar' ﬂ)WaTﬂ E’ﬁ ASI EVALUASI

PEMBELAJARAN MODEL GAMIFICATION DALAM

tan siswa (Lestari, 2023:62).

PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM PADA ASPEK
AFEKTIF SISWA DI SMK NEGERI 2 BENGKULU UTARA"

merupakan sebuah skripsi yang membahas tentang penerapan model
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gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di
SMK Negeri 2 Bengkulu Utara.

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan
pendekatan studi kasus dan fokus pada aspek afektif siswa, khususnya
minat dan motivasi belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa

evaluasi pembelajaran model, gamifikasi dalam pelajaran PAI di SMK

Negeri 2 Bengkulu Utara

siswa. Penelitian in}' I-irﬁ kasi faktor pendukung seperti
ketersediaa wiﬁ,H gurul dan tersedianya media

infocus, se

at meningkatkan minat dan motivasi

GAMIFIKASI PADA
MATERI HIMP MADIYAH 07 MEDAN".

Penelitif ﬂiﬁ'ﬂeﬂTUEﬁangkan bahan ajar
yang menarik dan efektif dengan menggunakan metode gamifikasi
pada materi himpunan di SMP Muhammadiyah 07 Medan. Latar
belakang penelitian ini berfokus pada tantangan yang dihadapi dalam
pembelajaran matematika, terutama pada materi himpunan yang

sering dianggap sulit dan kurang menarik oleh siswa. Dengan
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menerapkan gamifikasi, peneliti berharap dapat meningkatkan
motivasi, minat, dan keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan
(Research and Development) dengan model ADDIE (Analyze,
Design, Develop, Implement, Evaluate). Proses pengembangan

dimulai dengan analisis kebutuhan siswa dan kurikulum, dilanjutkan

dengan perancangan bah

permainan, seperti :i il, dan reward. Setelah tahap

pengemban. l n, b di kelas untuk mengevaluasi

jar yang mengintegrasikan elemen

dikembangkan sangat
membantu dalam
Secara lﬁWip?ThUeEﬂ(Nahwa penggunaan
metode gamifikasi dalam pengembangan bahan ajar dapat menjadi
solusi efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika,
khususnya materi himpunan, di SMP Muhammadiyah 07 Medan.

Penulis merekomendasikan agar metode gamifikasi diterapkan lebih
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luas dalam pembelajaran di sekolah untuk meningkatkan keterlibatan
dan hasil belajar siswa (Panjaitan, 2022:44)

2.2.4 Dina Nabilah (2022) dengan judul "IMPLEMENTASI MEDIA
PEMBELAJARAN APLIKASI GAMIFIKASI QUIZIZZ
TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA”.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain

penelitian quasi eksperime ng membandingkan hasil belajar siswa

pada kelas kontrol n metode konvensional dengan

demikian, b apat diperkuat, seperti

detail mengenai yang digunakan, metode

implemrlt@ﬁI I}ﬁz‘z' dT wgﬁ M’\ yang mungkin
memengaruhi hasil belajar siswa, seperti motivasi intrinsik dan
dukungan guru. Dengan memperkuat aspek-aspek tersebut, skripsi ini
akan menjadi lebih komprehensif dan bermanfaat bagi para pembaca,

serta memberikan kontribusi positif dalam bidang pendidikan dengan
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menunjukkan efektivitas aplikasi gamifikasi Quizizz dalam
meningkatkan hasil belajar siswa (Nabilah, t.t., 30)

Alifah Ulfiatul Isnaini (2021) dengan judul “PENERAPAN
GAMIFIKASI UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR
SISWA PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS 11 MI
MA’ARIF”

Penerapan gamifikasi untl*;ningkatkan minat belajar siswa pada

mata pelajaran mata=ll MI Ma’arif Cekok dilakukan
peneliti de _*gn t_@lah ﬁbosanan siswa dalam

mifikas apat lebilifaktif berpartisipasi,
fokus, da p mb*aran sehingga

m i ras keterli ereka. Hasil
penelitian gamifikasi berhasil
meningkatkan min;

antara l1rﬁ1|mkﬂ1ﬁﬂﬂﬁamiswa menjadi lebih

aktif bertanya dan menunjukkan semangat yang lebih tinggi. Terdapat

an beberapa temuan kunci,

juga kenaikan persentase minat belajar yang signifikan, dari hanya 2
siswa (9,1%) dengan minat sangat tinggi pada siklus I, menjadi 20
siswa (90,9%) pada siklus III. Selain itu, pengelolaan pembelajaran

yang efektif oleh guru, termasuk penggunaan media pembelajaran
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yang sesuai dan pemberian arahan serta pemantauan, juga
berkontribusi pada keberhasilan gamifikasi.

Dengan menciptakan suasana kelas yang kondusif, memberikan
motivasi dan reward, serta mendorong partisipasi aktif siswa, guru
dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
efektif, sehingga meningkatkan minat dan hasil belajar siswa dalam

matematika (Isnawati, t.t.,

Penelitian-penelitian] iunjukkan bahwa pendekatan
gamifikasi efektiglﬁi_gunuenjan‘ pendidikan dan mata

pelajaran. Namun, el karena secara khusus

menggunakan
gamifikasi sebagai
pendekatan

ajaran dengan

dalam meningkatkan

ELkatiB
a 1lakl 1S,

1A

. tegrasikan
dengan tujuan menilai elemen-elemen
bagaimana gamifikasi permainan seperti
dapat meningkatkan tantangan, level, dan
pemahaman dan reward untuk
partisipasi aktif siswa meningkatkan motivasi
dalam proses belajar. Di | dan keterlibatan siswa.
sisi lain, peneliti Keduanya juga
menganalisis efektivitas | memberikan kontribusi
gamifikasi dalam penting dalam bidang
meningkatkan minat, pendidikan dengan




antusiasme, dan menunjukkan potensi
kepercayaan diri siswa | gamifikasi dalam

dalam belajar meningkatkan kualitas
Pendidikan Agama pembelajaran, serta
Islam. memberikan bukti
Intan Tresna Lestari empiris tentang

tidak menyebutkan bagaimana gamifikasi
mata pelajaran spesifik, | dapat membantu
sementara peneliti mengatasi tantangan

fokus pada Pendidikan | dalam proses belajar.
Agama Islam.
Intan Tr stari

menitikb n pada

keterlibatan siswa
da

"
x

Pristiana

* ¢ i motivasi,

22) 1 ya mengakui

* enitikberatkan pada
[ Spek afektif siswa.
Kedug elitian ini

[) #i.

enggunakan metode

4 di SMK

alisis

IAICLETEBAN
a menthg

minat, antusiasme, dan
kepercayaan diri siswa
dalam belajar
Pendidikan Agama
Islam, untuk menilai
bagaimana gamifikasi
dapat meningkatkan
motivasi dan sikap
positif siswa terhadap
pembelajaran.
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Pristiana lebih berfokus
pada proses
implementasi dan
evaluasi gamifikasi,
sementara peneliti
berfokus pada dampak
gamifikasi terhadap
motivasi dan sikap
positif siswa.

Yusdarli Alwi
Panjaitan (2022)

Dina Nabil
(2022)

Yusdarli Alwi Panjaitan
berfokus pada
pengem

ajar deng

me nakan metode
t

bahan

pada implementasi
media pembelajaran
aplikasi gamifikasi
Quizizz terhadap hasil
belajar siswa.
Sementara peneliti
menganalisis efektivitas
gamifikasi dalam
meningkatkan minat,
antusiasme, dan

Keduanya mengakui
potensi gamifikasi
dalam meningkatkan
motivasi, minat, dan
keterlibatan siswa
dalam proses belajar.
Baik Yusdarli Alwi

Eﬁaitan maupun
liti menggunakan

seperti
ievel, dan
untuk membuat
jaran lebih

dai_nteraktif.

[

pS8l Dina Nabilah
maupun peneliti
menggunakan elemen
elemen permainan

seperti tantangan, level,

dan reward untuk
membuat pembelajaran
lebih menarik dan
interaktif.

Keduanya sama-sama
menggunakan metode
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kepercayaan diri siswa
dalam belajar
Pendidikan Agama
Islam.

Dina Nabilah
menitikberatkan pada
efektivitas alat
pembelajaran,
sedangkan peneliti
berfokus pada dampak
gamifikasi terhadap

kuantitatif

motivasi ap
positif sis
Alifah Ulfiatul | Alifah Ulfiatul Isnaini | Kedua penelitian ini
Isnaini (2021) menggunakan
gamifikasi sebagai

1A

Q

positif siswa terhadap

A
1 #fal¥ Ulfidtul

fokus pada peningkatan
minat belajar siswa
dalam satu mata
pelajaran, sedangkan
peneliti lebih berfokus
pada dampak
gamifikasi terhadap
minat antusiasme dan
kepercayaan diri dalam
pembelajaran

de untuk
ingkatkan minat
lajar siswa.
anya berusaha
l*an minat
siswa melalui
elemen
si seperti poin,
n tantangan,

1an
bahwa

dalam meningkatkan
keterlibatan dan
otivasi siswa di
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

3.1.1

Pendekatan dan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif.

Pendekatan kuantitatif

mendasarkan ~ Diri : i‘ gma  postpositivist  dalam

akan pendekatan penelitian yang

pen ra random,

pengumpulan enelitian, analisis data
bersifat kuantitatif a

AU TUBAN

Penelitian ini untuk menguji efektivitas penerapan variabel X

juan untuk menguji hipotesis

(Pengaruh Penerapan Gamifikasi) terhadap Y (Minat Antusiasme dan
Kepercayaan Diri). Sedangkan untuk menganalisis Efektifitas variabel
menggunakan teknik analisis uji T. Alasan dipilihnya jenis penelitian

kuantitatif pada penelitian ini adalah karena peneliti ingin menguji

42
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pengaruh penerapan gamifikasi terhadap minat, antusiasme, dan
kepercayaan diri siswa secara objektif dan terukur.
3.1.2  Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis
penelitian pra-eksperimental, khususnya menggunakan desain One

Group Pretest-Posttest Design. Penelitian ini bertujuan untuk menguji

pengaruh penerapan gami i terhadap minat, antusiasme, dan

kepercayaan diri sis - jaran Pendidikan Agama Islam

(PAI) di kela_*)_( S i . _*

Tabel 3.1 lfl M}test-Posttest Design

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest

Kelas X Il PM i i T2

b S

Islam (PAI).

ijmc rnTgllj Etﬁrﬂa aspek yang sama
] kirene!

3.2 Populasi dan Sampel
2.2.1 Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi
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populasi bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan benda-benda alam
yang lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada pada
obyek/subyek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik/sifat
yang dimiliki oleh subyek atau obyek itu (Prof. Dr. Sugiyono, 2013).

Adapun yang menjadi populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa

kelas X SMK Manbail Futuh yang terdiri dari 3 kelas dengan jumlah 75

siswa.
Tabel 3.2 Populaji-its X SMK Manbail Futuh
|
No Kelas Jumlah
1. L 29

2.2.2 Sampel
€ a n da:*- populasi yang
I '& ian. Arikunto

ecil dari populasi yang

di

dianggap mewakili ur Fadilah Amin, 2023:20).
Sampll ﬁg'lr%n mﬂﬁﬁrwkelas X-TPM yang
terdiri dari 27 siswa laki-laki. Teknik pengambilan sampel dilakukan
dengan purposive sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan
pertimbangan tertentu, yakni kelas yang bersedia dan memungkinkan

untuk diterapkan pembelajaran berbasis gamifikasi.
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Tabel 3.3 Nama Siswa Kelas X TPM

Bar |\
20. MUHA \|
21. i.' MARZ (TR —l*"

27" ‘"WL‘.___AD

23. | NUNCHKRAR m
24. | SADIDUL M "“-.__...-""'

25. | TANJUNG AN A
26. | WAFRA PRAD A Ani

Dty

I PRATAMA

=Ty

Jenis Kelamin

No Nama Siswa P L
1. | ABDUL ROHMAN N4
2. | ACHMAD HAMDANI MAULANA v
3. | ADIB KAMDAN v
4. | ALFIAN HIDAYAT N4
5. | ANANG WIBOWO v
6. | BAGUS MAZMU ZAMAN v
7. | CANDRA ARDIA% N4
8. | KHOIRUL HUDA N IN N4
9. | KHOLILUR RO N4
10. | M. ALFIAN NURROHMAN v
11. | M. ];*ILTY S T * v
12. | M. BARA ROMADHON V4
13. | MOCH¥ v
14. MO ﬁ v
15. " MOCH. MA v
16. DH. MAF Al SY v
17 DHAMM/ i v

T ROKHMAT y F o

s MgIAMMADIRAD MUSTAY < /
19. | MBHAMMABIAR v,
v

v

v

v

v

v

v

v

27. | YOGA RIZ

Berdasarkan tabel diatas maka populasi dan sampel yang digunakan
adalah penelitian ini berjumlah 27 siswa yang akan menjadi responden

untuk diambil datanya guna mendukung dalam penelitian ini.
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3.3 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan elemen paling vital dalam suatu
penelitian. Instrumen penelitian, menurut Sugiyono, adalah alat yang dipilih
dan digunakan peneliti untuk mengumpulkan data agar kegiatannya
sistematis (Irfan Syahroni, 2022:26). Hal ini sejalan dengan pendapat

Arikunto yang menyatakan bahwa “instrumen penelitian memiliki posisi

yang sangat penting dan strate

Menurut (Nasution 2016)=ﬁnisikan sebagai sarana yang
dipakai untuk m_eﬁgmpunem ses, serta menyajikan

alam keseluruhan proses penelitian”

dalah proses
proses pen 023:203). Werner dan
Schoepfle mende

untuk (Ieﬂdlymmﬁ"ﬁta-rlt nnMu perilaku manusia
|

dan perlakuan fisik dari lokasi aktivitas alami. Oleh karena itu,

& sebagai pendekatan metodis

komponen penting dari penelitian lapangan etnografi adalah
observasi (Hasanah, 2016:26). Pada penelitian ini peneliti
menggunakan instrumen observasi berupa lembar observasi (catatan

catatan peneliti selama melakukan pengamatan di lokasi penelitian).
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2. Kuesioner (angket)

Sugiono  mendefinisikan  kuesioner = sebagai  metode
pengumpulan data di mana partisipan diberikan serangkaian
pertanyaan atau pernyataan implisit (tersirat/tertulis) untuk ditanggapi
(Sugiono, 2023:199). Arikunto mendefinisikan kuesioner sebagai

pernyataan tertulis yang dimaksudkan untuk memperoleh informasi

dari responden, seperti la tentang seseorang atau pengetahuan

yang dimilikinya (i if , 2016:86). Pada penelitian ini,

peneliti n_”%l_ilih ert seiagal skala pengukuran.

a skala tersebut lebih

TBM. Skala Likert

r sikap, pendapat,

tel"#g fenomena

sosial. i igni eserta didik hanya

apatnya. Dalam

disimbolka penjelasannya sebagai

berikut:

IAINSTUBAN _

Simbol
1 Sangat Tldak Setuju
2 Tidal Setuju
3 Netral
4 Setuju
5 Sangat Setuju

3. Dokumentasi
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Metode dokumentasi merupakan sumber non manusia yang
dapat dianalisis secara berulang-ulang tanpa mengalami perubahan.
Teknik ini digunakan untuk mencari data atau informasi mengenai
hal-hal berupa catatan, buku-buku cetak, artikel, serta jurnal untuk
mendukung pelaksanaan kajian atau telaah terkait rumusan masalah

40 penelitian. Dokumentasi berguna untuk mengecek data yang telah

terkumpul (Ade Rimelda

ini, instrumen dok\Hneliti gunakan berupa foto atau
gambar, ni ai haHmata Eelajaran PAI kelas X

a, 2021:2348). Adapun pada penelitian

untuk mengetahui

a*asi Quizizz

Pendidikan Agama

'*idekatan yang

1 fitur-fitur gamifikasi

Tﬂlﬂﬂwkaﬂﬂﬁm 1E1ﬁ Nerdiri dari 20 butir

pilihan ganda, disusun berdasarkan indikator-indikator pembelajaran
yang relevan. Pelaksanaan tes dilakukan dalam dua tahap, yaitu
pretest dan posttest.

1. Pre-test
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Dilakukan kepada siswa kelas X SMK Manbail Futuh Jenu
sebelum mereka mengikuti pembelajaran berbasis gamifikasi.
Pretest ini bertujuan untuk mengukur kondisi awal siswa dalam
hal dan kepercayaan diri terhadap

minat, antusiasme,

pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

Post-test

Setelah  proses pe;#aran berbasis gamifikasi selesai

dilaksanakan,

=.posttest dengan menggunakan

angket ﬁang Hpretei. Hasil dari posttest ini
akan di 1 te tuk mengetahui adanya

Kompetensi Dasar
_(KD)
€mad

pengertt
umalds

g

i si Soal Ti

f, '*itusiasme, dan

Indikator Soal

Mengidentil w C2- Pemahaman
contoh akhla nIP'
mazmumah

termasuk ak

Level Kognitif
(Bloom)
Cl+Bengetahuan

I
3. Mlﬁliw%- Pemahaman
contoh akhlak memilih contoh
mahmudah perilaku yang
termasuk akhlak
mahmudah
4. | Menjelaskan Siswa dapat C2- Pemahaman
dampak negative menjelaskan
akhlak mazmumah | dampak negative
dari sifat hasad
atau sombon
5. | Menjelaskan Siswa dapat C2- Pemahaman
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manfaat
membiasakan
akhlak mahmudah

menjelaskan
manfaat
membiasakan
sifat jujur atau
sabar

6. | Memahami cara
menghindari akhlak
mazmumah

Siswa dapat
memilih cara
yang tepat untuk
menghindari sifat
hasad

C3- Aplikasi

7. | Memahami cara
membiasakan
akhlak mahmudah

8. | Menjelaska
pengg.a’ n si
gana

9. | MenjeldsKan

Ipen g@ftian si

10. jelaskan

pélitingnya sifa
r dalam

J
-* <@hidupan se

tahapan yang harus

berupa data penelitian.

Siswa dapat
ilih cara
g tepat untuk

membiasakan
akal

C3- Aplikasi

oy 4

C1- Pengetahuan

C1- Pengetahuan

L

@2 - Pemahaman

1§

ini meliputi: I A I nJ T LI BA N

1. Prosedur persiapan

Pada  prosedur

persiapan  ini

peneliti

-langkah atau
mengumpulkan informasi

pulan data pada penelitian

pertama-tama

mengantarkan surat izin penelitian dari kampus TAINU Tuban kepada
pihak sekolah tempat penelitian berlangsung di SMK Manbail Futuh

Jenu sekaligus melakukan observasi awal. Selanjutnya, peneliti akan
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menemui kepala sekolah untuk memohon izin penelitian serta

menyampaikan tujuan penelitian yang akan dilakukan.

. Prosedur Pelaksanaan

Pada prosedur pelaksanaan ini peneliti akan melakukan observasi
langsung di kelas X TPM terkait dengan pengaruh penerapan

gamifikasi pada mata pelajaran PAI dengan didampingi guru PAIL

Selanjutnya peneliti akan erkenalkan diri pada peserta didik di

kelas tersebut, dili-impaikan maksud dan tujuan

penelitian. IFada %inelitian ini, peneliti

ur pelaksanaan ini peneliti
[uﬁalm rﬂ'T'g\tll_\E ﬁwn informasi dari
responden terkait penggunaan metode gamifikas oleh peserta
didik. Responden disini yaitu seluruh peserta didik kelas X

TPM
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3. Dokumentasi
Dokumentasi pada prosedur pelaksanaan ini peneliti
menggunakan dokumentasi berupa foto ataupun gambar
kegiatan pembelajaran di kelas X TPM

4. Tes

untuk mengetahui uh mana pemahaman siswa kelas X

TPM terkaitH&emang bab menghindari akhlak
Hkhlag mahmudah agar hidup

e iti memberikan dua kali

Tes yang dimaksud iada prosedur pelaksanaan ini yaitu tes

ikasikan dan

melakukan analisis

Analisis da i dari seluruh responden
atau sumber data lain terk
3.5.1. Uji Instru'ﬂe'fﬂrj T U EA N
Dalam uji instrumen penelitian ini terdapat dua uji yang dilakukan
yaitu sebagai beriku:
1. Uji Validitas
Validitas diartikan sebagai ketepatan dan kecermatan, dapat

juga diartikan sebagai keabsahan. Dalam penelitian, validitas data
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adalah suatu acuan dalam menentukan ketepatan variabel penelitian.
Uji Validitas juga disebut sebagai uji keabsahan dalam penelitian.
Kriteria utama yang harus terpenuhi dalam Penelitian kuantitatif
2023) dalam merumuskan kevalidan soal tes dapat diujikan melalui

langkah-langkah berikut:

1) Salin data yang tela mpulkan

2) Buka aplikasii-iian paste data tersebut
3) Selai'utnyuing var00021 dengan x1,
x2...

vae terakhir menjadi y

1g (2-tailed) adalah a,

Menenlllﬁ\irmﬂnamlrg Efﬂlﬂ M digunakan rumus

korelasi product moment, yaitu:

T y= NYXY-(FX)EY)
VINEX2-(ZX)?]INTY2~(2X)?]

Keterangan:
e 1 xy= Koefisien korelasi antara variabel X dan'Y

e N =Jumlah responden
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e X = Skor item
e Y = Skor total
e XXY = Jumlah perkalian antara X dan'Y
e XX = Jumlah skor X
e XY = Jumlah skor Y
Hasil dari perhitungan korelasi dibandingkan dengan r_tabel. Jika

r_hitung > r_tabel, maka butir soal dikatakan valid.

X

Alah'ketetapari atau keajegan alat tersebut dalam

, kaﬁﬁn pun alat penilaian

2. Uji Reabilitas

Reliabilitas

menilai aﬂﬁ yan

var terakhir

" TAINJ TUBAN

Rumus reliabilitas yang umum digunakan adalah Alpha Cronbach:

7‘11= [K1£1K1—£§t2)

Keterangan:
r11 = koefesien reliabilitas alpha
k = jumlah item pertanyaan

>'a2b = jumlah varian butir
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a2t = varian total
3.5.2. Uji Asumsi
1. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah langkah krusial dalam analisis data
kuantitatif yang bertujuan untuk mengidentifikasi apakah data yang

digunakan dalam penelitian memiliki distribusi normal atau tidak.

Distribusi normal adala ah satu asumsi fundamental dalam

penerapan uji statismperti uji-t, ANOVA, dan regresi
linier. Ole kare_k meEkukan uji normalitas

dihasilkan.

5, maka data dianggap

berdistribusi nor

atau Iaﬁ rrﬂ O:TZ UaE ﬁ?“dak berdistribusi

normal.(Sundayana 2018)

ilai signifikansi kurang dari

Dengan demikian, uji normalitas tidak hanya berfungsi sebagai
prasyarat teknis untuk menentukan jenis uji statistik yang digunakan,
tetapi juga memberikan gambaran mengenai karakteristik sebaran

data yang dianalisis. Jika data dinyatakan normal, maka dapat
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dilanjutkan dengan uji statistik parametrik. Namun, jika data tidak
normal, maka digunakan pendekatan statistik non-parametrik sebagai

alternatif.

3.5.3. Uji Hipotesis
Menurut Rogers, hipotesis adalah asumsi sementara yang

digunakan untuk merumuskan teori atau eksperimen dan diuji. Menurut

51 Creswell, hipotesis adal ernyataan formal yang menyajikan

hubungan yang dihar iabel independen dan variabel

dependen. Meiu

lah ]Ii waban sementara yang

dan Taufik, 2021:97)

Jadi d*m 1 hipo n'* penting yakni

tuk menguji ada
iabel terikat
(Almumtaz getahui korelasi antara

penggunaan meto is gamifikasi take and give

terhada' ﬂ Im foFﬂrTilerﬂlﬁf:Nan PAI di SMPN 1
Tambakboyo. Dalam penelitian ini, perhitungannya menggunakan
aplikasi SPSS 21 for windows. Adapun rumus persamaan regresi
linier sederhana sebagai berikut:

Y =a+bX
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Dimana:

Y = Variabel tak bebas

X = Variabel bebas

a = Parameter intercept

b = Parameter koefisen regresi variabel bebas

Uji Koefesien Determinasi
Menurut Ghozali koefisien determinasi digunakan untuk mengukur
seberapa baik suatu m'*'dapat memperhitungkan perubahan

variabel dependen, w Koefisien determinasi memiliki

dkk, 2022:967). Jadi pada

nilai antara 0

------ inasi akan untuk mengetahui

I KD = r;;,-z?ﬁ' 1 “ﬂ“fi'l
-a
anjutnya yaitu menentukan

5 AP T BAN » s

terhadap variabel Y. Adapun kriterianya yaitu nilai sig. < 0,05, berikut

pengujian hipotesisnya berdasarkan nilai thitung dan ttabel:
1) Jika nilai thitung < ttabel maka H, diterima dan H, ditolak artinya
tidak ada pengaruh penggunaan metode demonstrasi berbasis

gamifikasi take and give terhadap hasil asesmen formatif.
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2) Jika thitung > ttabel maka Ho ditolak dan H. diterima artinya
terdapat pengaruh penggunaan metode demonstrasi berbasis

gamifikasi take and give terhadap hasil asesmen formatif.

X
g

IAINJ TUBAN
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PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penggunaan gamifikasi
dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas X TPM

SMK Manbail Futuh memperoleh respons yang sangat positif dari peserta

didik. Dari total peserta didik terlibat, sebanyak 27 siswa (79,4%)

menyatakan sangat se

berbasis gamiﬁﬁsi seu%) rr_}ﬁratakan setuju. Hal ini

ecrasakan manfaat dari

pengguf*'n i ran. s'*konsep dalam

Pendidikan ersifat trak atau teoritis,

dapat'*§a

erapan metode pembelajaran

an'*ényenangkan

positif terhadap

iperoleh nilai
signifikansi seb taraf signifikansi 0,05
(0,000 < 0,05). Oleh k

alternatif (]1) ﬁrlmg Wﬂﬁlﬂan yang signifikan

antara nilai pretest dan posttest. Hasil dari analisis regresi uji t diperoleh

ol (Ho) ditolak dan hipotesis

nilai t hitung = 0,679 dan tingkat signifikansi 0,504, maka t hitung < t
tabel (0,679 < 2,06) dan probabilitas 0,504 > 0,05, dengan demikian Ho
diterima dan H, ditolak, artinya tidak terdapat pengaruh yang signifikan

antara variabel X (penerapan gamifikasi) terhadap variabel Y (minat,

82
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antusiasme, dan kepercayaan diri siswa). Selanjutnya, berdasarkan nilai
persamaan regresi linier sederhana (Y = 65,362 + 0,185X) dan nilai
determinasi (R Square) sebesar 0,018 atau 1,8%, maka dapat dikatakan
bahwa hubungan antara penerapan gamifikasi terhadap minat, antusiasme,
dan kepercayaan diri siswa termasuk dalam kategori sangat lemah.

Artinya, hanya 1,8% variabel Y dipengaruhi oleh variabel X, sedangkan

sisanya dipengaruhi oleh fakt in di luar model penelitian. Hal ini

menunjukkan bahwa maE antara variabel X dan Y secara
statistik tidak sii 1ﬁkH1 lini i[ penerapan gamifikasi

siswa, S

Pendidikan

5.2 Saran '*'

mengajukan beberap
1. Bagi Guru Pendidi
Gurl lﬂsjm uﬂl'l'l! UJE lnr-qugrasikam strategi
pembelajaran berbasis gamifikasi secara terencana dan berkelanjutan.
Unsur-unsur gamifikasi seperti pemberian poin, level, tantangan, dan
penghargaan dapat diadaptasi ke dalam kegiatan pembelajaran yang
berbasis kurikulum. Penggunaan media digital seperti aplikasi kuis

daring (misalnya Kahoot, Quizizz, atau Wordwall) sangat
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dirckomendasikan untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, kompetitif, dan mendorong partisipasi aktif siswa.
. Bagi Sekolah dan Tenaga Kependidikan

Pihak sekolah sebaiknya memberikan dukungan dalam bentuk
fasilitas digital, pelatihan guru, serta kebijakan yang mendukung

pengembangan metode pembelajaran inovatif seperti gamifikasi.

Sekolah juga dapat menja

pembelajaH yang menyesuaikan dengan
karakteristii sis_ ce_%:grung membutuhkan

pendekatan t

n pendekatan ini sebagai bagian dari

strategi

pengalaman
. Bagi Peneliti Selanj
Peniilt'nI I\mlild'lkeleirg ﬂ jbmlah sampel dan
waktu pelaksanaan. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya disarankan
untuk:
e Menggunakan jumlah sampel yang lebih besar dan melibatkan

lebih dari satu kelas atau sekolah;
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e Mengkombinasikan pendekatan kuantitatif dan kualitatif
(mixed-method) untuk menggali pengalaman siswa secara lebih
mendalam;

e Melakukan penelitian jangka panjang untuk melihat dampak

gamifikasi terhadap capaian belajar yang  bersifat

berkelanjutan.
Dengan penelitian lanjutar-lk lebih luas dan mendalam, kontribusi

teori maupun praktik dala ikan akan semakin berkembang,

khususnya dalamfnge

Islam yang lebih a
*
x

“y

bela.jﬁn Pendidikan Agama

"
.t .t
*

g

IAINJ TUBAN
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Lampiran 1 Modul Ajar

I1.

I11.

IV.

MODULAJAR

MENGHINDARI AKHLAK MADZMUMAH DAN MEMBIASAKAN
AKHLAK MAHMUDAH AGAR HIDUP NYAMAN DAN BERKAH

INFORMASI UMUM
IDENTITAS MODUL
Nama Penyusun : EVAFAHRIZA AMELIA
Sekolah : S anbail Futuh Jenu
Fase / Kelas

Mata Pelajaran

Prediksi Alokas1

Tahun Penyusuny

KOMPETENSI AWAL

ESQ. Dalam
pengend

*

PROFIL PELAJAR PAN CASILA
Profil Pelaj i

Tuhan Ya

kreatif.

SARANA DAN PRASARANA

LCD Projector,iapﬁp,l'aWerﬁylﬁiﬁgaainﬁt, LKS.
TARGET PESERTA DIDIK

Kelas X TPM
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KOMPONEN INTI

I. TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mampu menjelaskan pengertian akhlak mazmumah (akhlak
tercela) dan akhlak mahmudah (akhlak terpuiji) secara tepat.

Mengidentifikasi contoh-contoh akhlak mazmumah dan mahmudah
dalam kehidupan sehari-hari.

Menjelaskan dampak negatif dari akhlak mazmumah terhadap diri sendiri,
lingkungan, dan hubungan sosial

Menunjukkan sikap kritis terh*rilaku akhlak tercela yang muncul di
lingkungan sekitar (sekolah, ru media sosial, dll).

Membiasakan perilaku ak dalam kehidupan sehari-hari

sepertijujur, sabar, rend ah.
Membangun ko 'tme uhi akilak mazmumah dan
mengembangk pengamalan nilai-

nt
nilai ajaran agam I H I
-

I1. PEMAHAMAN BERMAKNA

enghubulmp- materi bal sebelumnya.

Guru juga a fenom dalam

kehid ahkah m ha'*éseorang
yang tempef@mental, i n sering mMengumpat dengan
kata-kata ko ? hkah erta didik

mempur*p ua‘#ari sebuah

situasi yang men ;i pernahkah peserta

Guru dapat

yang terlara
melakukan?

Peserta didik diminta
tersebut dan hikm

t tentang situasi psikologis

feqrsepa ini.

serta pelajaran dari kegla

III. PERTANYAAN PEMANTIK

Apa yang akan terjadi jika seseorang terus membiasakan akhlak
mazmumah (akhlak tercela) dalam kehidupan sehari-hari?

Apakah kalian pernah merasakan akibat dari perilaku tidak jujur,
sombong, atau iri hati? Bagaimana dampaknya terhadap hubungan kalian
dengan orang lain?

Menurut kalian, apakah akhlak seseorang bisa berubah? Apa yang bisa

mendorong seseorang untuk meninggalkan akhlak buruk dan
membiasakan akhlak baik?
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Apa tantangan terbesar dalam membiasakan akhlak mahmudah di era
digital saat ini? Bagaimana cara mengatasinya?

IV. KEGIATAN PEMBELAJARAN
PERTEMUAN KE-1
Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

Kegiatan Inti (95ﬁ-

Doa; absensi; menyampaikan tujuan pembelajaran; dan menyampaikan
penilaian hasil pembelajaran

Memotivasi siswa untuk tercapainya kompetensi dan karakter yang sesuai
dengan Profil Pelajar Pancasila; yaitu 1) beriman, bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, dan ber k mulia, 2) mandiri, 3) bernalar kritis,

4) kreatif, 5) bergotong ro kebinekaan global, yang
merupakan salah satu kri usan dalam satuan pendidikan.

Guru menyamp ingnya akhlak dalam

Tanya jawa
jadinya jika i-seki i i g atau iri hati?”

nto
dampak mas i r ibadi .
Guru me*erl ng i akibat dari
akhlak buruk dan , ian siswa diminta
rakter “ termasuk
m .

Diskusi Kelompok / Ber
terjadi di sekolah/lingk
muda

untuk menggantinyd dengan akhlak ma
Refleksi pribidAt Im m;j BANperti: “Apa satu

kebiasaan buruk yang ingin saya tinggalkan? Apa satu akhlak mahmudah

mazmumah yang sering
? apa langkah konkret

yang ingin saya biasakan minggu ini?”

Siswa diminta memilih satu akhlak terpuji yang akan mereka praktikkan
(misalnya: tidak membalas amarah, berkata jujur, atau berbagi). Setiap
hari mereka mengisi jurnal singkat. Di akhir, siswa mempresentasikan
pengalaman dan tantangannya.

Kegiatan Penutup (10 MENIT)
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e Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

o Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk
mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

e Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada
pertemuan berikutnya.

¢ Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan “Kita tidak
bisa langsung menjadi sempurna, tapi kita bisa terus belajar menjadi lebih
baik, sedikit demi sedikit, lewat akhlak™ dan motivasi tetap semangat
belajar dan diakhiri dengan berdoa.

PERTEMUAN KE-2

Keglatan Pendahuluan (10 1_'

Doa; absensi; menya lajaran; dan menyampaikan

penilaian hasil pembel
e Memotivasi sii i $karakter yang sesuai
dengan Profil Pe bertakwa kepada

Tuhan Y:
4) kreati

merupakan i tuan pendidikan.

KegiatanInti
e Guru meny

mereka aka
e Guru merevie mumah dan
mahmwﬁ Sdampaknya

e Guru a masuk

e Guru mengumumkan p engajak siswa berdiskusi.

¢ Siswa diajak menyimp n hariini.

e Guru mene

nkan gentingnya menerap, an ak ahmudah dalam
kehidupan niﬁ n Banya d| ui

Kegiatan Penutup (10 MENIT)

¢ Guru memandu refleksi dengan pertanyaan, seperti: “apa akhlak baik yang
kamu pelajari dan ingin kamu terapkan mulai hari ini?”, “apa satu akhlak
buruk yang kamu sadari harus kamu tinggalkan?”. Siswa dapat menjawab
secara lisan, menuliskannya di catatan pribadi, atau mengisi lembar
refleksi singkat.

¢ Guru mengumumkan peringkat tertinggi Quizizz sebagai bentuk

penghargaan. Memberikan motivasi, misalnya melalui: kutipan hadits/ayat
Qur'an tentang akhlak, kisah inspiratif pendek, ucapan penyemangat:
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“Memiliki akhlak yang baik bukan soal menang di kuis, tapi menang atas
diri sendiri.”

e Guru memberi tugas sederhana, misalnya: “Tuliskan satu akhlak
mahmudah yang ingin kamu latih selama 3 hari ke depan, dan laporkan di
pertemuan berikutnya.” Dibuat dalam bentuk jurnal akhlak mini (1-2
kalimat/hari).

e Mengajak siswa menutup dengan doa bersama, memohon agar
dimudahkan dalam membiasakan akhlak mahmudah dan menjauhi akhlak
mazmumah.

PERTEMUAN KE-3

Kegiatan Pendahuluan (10 Meniln

e Doa; absensi; menyampai j
penilaian hasil pembelaj

elajaran; dan menyampaikan

e Memotivasi siswa un
dengan Profil *ujar
Tuhan Yang Maha

nsi dan karakter yang sesuai
ima rtakwa kepada
andiri, 3) bernalar kritis,

Kegiatan Inti

. Guru_ﬁp j hari ini,
sepertit®'H i rtrsama
bagaimana j i izi ngaruhi minat,

semangat, d jel@gkan bahwa
pendapatsi

e Guru membagika oogle Form. Kuesioner
berisi dugshagian: s dah

untuk meningkatkan pembelaj da ndukung
perkembanJrl&bi siswd. FEA
Kegiatan Penutup (10 MENIT)

e Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

e Guru mengajak siswa untuk menyampaikan refleksi akhir dari seluruh
rangkaian pembelajaran.

e Guru memberi apresiasi kepada seluruh siswa atas keikutsertaan aktif,
kejujuran dalam mengisi kuesioner, dan keterbukaan saat diskusi.

o Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk
mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.
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e Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada
pertemuan berikutnya.

o Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi
tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.

V. RENCANA ASESMEN/PENILAIAN

Peserta didik mengerjakan tugas terstruktur, yaitu Uji Pemahaman dan Uji
Kompetensi dari Buku Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas X.

VI. PENGAYAAN DAN REMEDIAL

1. Remedial/Perbaikan 'ﬁ'
Peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar berdasarkan
kan diharuskan mengikuti

kriteria ketuntasan mini
kegiatan remedial. Kegi kukan pada waktu tertentu

sesuai perencaiaan p
Pengayaan

dilakukan

VII.LREFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK

Refleksi Guru ) ~

e Apakah pemBglajaran t erlangsufig sesuai dengan
tujuan dan alufigen

e Apakah rta inat,*usiasme, dan

kepercayaan diri ;ﬁh oFSrmiﬁkasi (Quizizz)?
ik .

e Apak itan ami materi
atau bersikap
dengan baik?

t
|
ap

e Apakah media dan stra
dalam membangu akter siswa?

Refleksi Pesert:llﬁcl ru I l-lBA
o Dapatkah Anda menjaga TiSan dan menghindari ucapan buruk setelah

memahami pentingnya akhlak dalam kehidupan?

e Berupaya membiasakan akhlak mahmudah seperti jujur, rendah hati, dan
sabar dalam kehidupan sehari-hari

e Meningkatkan semangat belajar setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan Quizizz

e Merasa lebih percaya diri untuk menyampaikan pendapat atau menjawab
pertanyaan setelah mengikuti metode pembelajaran interaktif

o Hikmah yang saya rasakan dari menjauhi akhlak mazmumah dan
membiasakan akhlak mahmudah dalam lingkungan sekolah dan keluarga
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LAMPIRAN- LAMPIRAN

Lampiran

Lembar Aktivitas

Uji Pemahaman dari Buku Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Kelas X
Buku Bacaan Guru dan Peserta Didik

Buku Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Kelas X

GLOSARIUM

akhlak mahmudah : akhlak yang terp‘*‘

akhlak mazmumah : akhlak tercela.

DAFTAR PUSTAKA
- Ahmad Taufik dafN

an Buku Siswa,
MA/SMK Kelas X,

IAINJ TUBAN



Lampiran 2 Link Angket
Angket Penerapan Gamifikasi Kelas X TPM SMK Manbail Futuh Jenu

KUESIONER PENELITIAN " Pengaruh X
Penerapan Gamifikasi pada Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam Terhadap Minat,
Antusiasme dan Kepercayaan Diri dalam
Belajar Siswa Kelas X SMK Manbail Futuh
Jenu "

Assalamualatkum Wr, Wh.

Dalam rangka penyelesaian Skripsi. Saya Eva Fahriza Amelia mahasiswa PAI IAINU Tuban, bermaksud
meminta ketersediaan siswa agar mengisi angket penelitian yang bertujuan untuk:

1. Mengumpulkan data untuk menegetahui pengaruh penggunaan metode demonstrasi berbasis gamifikasi
take and giver terhadap asesmen formatif pada mata pelgjaran PAI kelas X SMK Manbail Futuh Jenu.

2. Mohon isi kuesioner dengan jujur sesuai dengan pengalaman dan pendapat Anda.

3. Pilih jawaban yang paling sesuai dengan keadaan Anda.

4. Jawaban bersifat rahasia dan hanya digunakan untuk kepentingan penelitian.

Atas perhatiaannya sekian
WAAAAAAS

terimakasih
WAAAAAAAAAAAAS

Nama Lengkap

Teks jawaban singkat

Jenis Kelamin

Laki-Laki

Perempuan

Pekerjaan

Pedagang

Petani

Guru



Pelajar/Mahasiswa

Wiraswasta

Nelayan

Setelah bagian 1 Lanjutkan ke bagian berikut v

Praktikum Penelitian Kelas X TPM

{Pilih salah satu jawaban dengan skala berikut)
= Sangat Tidak Setuju {STS)

o S| e

Saya merasa tertarik saat materi Pendidikan Agama Islam disampaikan
menggunakan pendekatan gamifikasi.

O sangat tidak setuju
tidak setuju
netral

setuju

o O OO

sangat setuju

Saya ingin lebih banyak belajar ketika pembelajaran PAl dilakukan dengan
elemen permainan.

O sangat tidak setuju
tidak setuju
netral

setuju

O O OO

sangat setuju

>
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Saya merasa lebih fokus mengikuti pelajaran PAl yang berbasis tantangan dan
pain.

zangat tidak setuju
tidak setuju
netral

setuju

O OOO0O0

sangat setuju

Saya termativasi untuk menyelesaikan tugas-tugas PAl saat ada sistem
penghargaan (seperti badge atau leaderboard).

O sangat tidak setuju

O tidak setuju

O netral
O setuju

O sangat setuju

T N 0 N [
Saya merasa senang menunggu pelajaran PAl karena metode gamifikasi yang

digunakan.

sangat tidak setuju
tidak setuju
netral

setuju

O OOO0OO

sangat setuju

Saya merasa bersemangat mengikuti kuis atau permainan edukatif saat
pelajaran PAl berlangsung.

sangat tidak setuju
tidak setuju
netral

setuju

O O O OO

sangat setuju

99



100

Saya aklif bertanya atau menjawab saat pelajaran PAl disampaikan dengan cara *
interaktif dan menyenangkan.

sangat tidak setuju
tidak setuju
netral

setuju

O OOO0OO0

sangat setuju

Saya menunjukkan partisipasi lebih tinggi ketika pelajaran PAl disusun dalam *
bentuk level atau misi.

O sangat tidak setuju

O tidak setuju

O netral
O setuju

Saya merasa tidak bcgan saat pembelajaran PAl menggunakan aplikasi - *
gamifikasi seperti Quizizz.

O sangat tidak setuju
tidalk setuju
netral

setuju

O O OO0

sangat setuju

Saya menyambut pembelajaran PAl berbasis game dengan semangat yang *
tinggi.

O sangat tidak setuju
tidak setuju
netral

setuju

O O OO0

sangat setuju
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Saya percaya diri dalam menjawab sgal atau pertanyaan ketika materi PAI
disampaikan lewat gamifikasi.

O sangat tidak setuju

(O Tidak Setuju

O Netral
O Setuju

o Sangat Setuju

Saya merasa lebih yakin terhadap pemahaman saya setelah mengikuti kuis atau
tantangan PAL

o sangat tidak setuju

O tidak setuju

O netral
O setuju

o sangat setuju
TE

Saya berani tampil di depan kelas untuk menyampaikan pendapat saat suasana
belajarnya menyenangkan.

O sangat tidak setuju
tidak setuju

netral

setuju

sangat setuju

O OO0O0

Saya tidak ragu mengerjakan tugas atau soal-soal PAl yang bersifat interaktif atau
berbentuk permainan.

sangat tidak setuju
tidak setuju
netral

setuju

O OO0OO0O0

sangat setuju
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Saya merasa dihargai dan lebih percaya diri ketika mendapatkan penghargaan
atau pengakuan atas pencapaian belajar dalam PAl

O sangat tidak setuju
O tidak setuju

netral

O
O setuju
O

sangat setuju

Kembali Berikutnya Kasangkan farmulir

5 D
*(IFII *
* n“ *
b .‘r"’*
|

IAINJ TUBAN

N
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Lampiran 3 Lembar Soal Pre-Test

“Menghindari Akhlak Mazmumah dan Membiasakan Akhlak Mahmudah agar Hidup

Nama

Nyaman dan Berkah”

No Absen

© % N o v o

Apa yang dimaksud dengan akhlak mazmumah?
Manakah yang termasuk contoh akhlak mazmumah?

a. Jujur

b. Hasad

c. Sabar

d. Tawakkal

Manakah yang termasuk contoh akhlak mahmudah?

a. Sombong

b. Jujur

¢. Hasad

d. Ghibah

Apa saja dampak negative dari sifat sombong? Jelaskan!
Apa manfaat membiasakan sifat sabar dalam kehidupan sehari-hari?
Bagaimana cara menghindari sifat hasad?

Apa yang dimaksud dengan sifat tawakal?

Apa yang dimaksud dengan sifat qona’ah?

Mengapa sifat jujur sangat penting dalam kehidupan sehari-hari?

10. Apa yang dimaksud dengan sifat ikhlas?
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Lampiran 3 Lembar Soal Post-Test

“Menghindari Akhlak Mazmumah dan Membiasakan Akhlak Mahmudah agar Hidup

Nama

Nyaman dan Berkah”

No Absen

0w N ey -

. Apa yang dimaksud dengan akhlak mazmumah?

Manakah yang termasuk contoh akhlak mazmumah?

a. Jujur

b. Hasad

c. Sabar

d. Tawakkal

Manakah yang termasuk contoh akhlak mahmudah?

a. Sombong

b. Jujur

c. Hasad

d. Ghibah

Apa saja dampak negative dari sifat sombong? Jelaskan!
Apa manfaat membiasakan sifat sabar dalam kehidupan sehari-hari?
Bagaimana cara menghindari sifat hasad?

Apa yang dimaksud dengan sifat tawakal?

Apa yang dimaksud dengan sifat qona’ah?

Mengapa sifat jujur sangat penting dalam kehidupan sehari-hari?

10. Apa yang dimaksud dengan sifat ikhlas?



Lampiran 4 Tabel Distribusi Nilai rtabel Signifikansi 5% dan 1%
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N | TarafSignif | N | Taraf Signif N Taraf Signif
5% 1% 5% 1% 5% 1%

310997 10999 | 27 | 0381 | 0487 | 35 | 0,266 | 0,345
4 1 0950 | 0990 | 28 | 0374 | 0478 | 60 | 0,254 | 0,330
5 [ DE78 | 0959 | 29 | 0367 [ 0470 | 65 | 0244 | 0317
6 | 0811 | 0917 | 30 | 0361 | 0463 | 70 | 0,235 | 0,306
7 [ 0754 | 0874 | 31 | 0355 [ 0456 | 75 | 0227 | 0,296
8 | 0,707 | 0,834 | 32 | 0349 | 0,449 | 80 | 0,220 | 0,286
9 | 0666 | 0,798 | 33 | 0344 | 0442 | B85 | 0213 | 0,278
10 | 0632 | 0765 | 34 | 0,339 | 0436 | 90 | 0,207 | 0.270
[1 [ 0602 [ 0,735 | 35 | 0334 | 0430 | 95 | 0202 | 0263
12 | 0576 | 0708 | 36 | 0329 | 0.424 | 100 | 0,195 | 0.256
13| 0553 | 0,684 | 37 | 0325 [ 0418 | 125 | 0,176 | 0,230
14 | 0,532 | 0,661 | 38 | 0320 [ 0413 | 1500 [ 0,159 | 0210
15| 0514 | 0,641 | 39 | 0316 [ 0408 | 175 [ 0,148 | 0.194
6| 0497 | 0,623 1 40 | 0312 | 0403 | 200 | 0,138 | 0,181
17 | 0482 | 0606 | 41 | 0308 | 0398 | 300 [ 0113 | 0.148
|8 | 0468 | 0,590 | 42 | 0,304 | 0393 | 400 | 0,098 | 0,128
19| 0456 | 0,575 ] 43 | 0301 [ 0389 | 500 | 0,088 | 0,115
20 | 0444 | 0561 [ 44 [ 0297 | 0384 | 600 | 0,080 | 0,105
21 ) 0433 | 0,549 | 45 [ 0,294 | 0,380 | 700 | 0,074 | 0,097
221 0423 | 0,537 | 46 | 0,291 | 0,376 | 800 | 0,070 | 0,091
231 0413 | 0,528 | 47 | 0288 | 0372 | 900 | 0,065 | 0,086
241 0404 | 0515 | 48 | 0,284 | 0,368 | 1000 ] 0,062 | 0,081
25 | 0,396 | 0.505 | 49 | 0.28] | 0.364

26 | 0,388 | 0496 | 50 | 0279 ] 0,361




Lampiran 5 Lembar Distribusi Nilai ttabel

df

Pr 0.25
0.50

1 1. 00000
2 O0Hla30
3 076489
4 074070
5 072669
6 071736
T 071114
8 070639
9 070272
10 069981
11 0.69745
12 0.69548
13 0.69343
14 0649242
15 069120
16 0.69%013
17 0.68920
I8 0.68836
19 068762
200 0.68695
21 0.68633
22 068581
23 0.68531
24 D.6B4E5
25 D.6B443
26 068404
27T 068368
28 068335
28 068304
30 068276
3l 0682449
32 0.68223
33 0.68200
34 068177
35 068156
36 068137
37 068118
38 068100
39 0.6BO83

=

0.68067

0.10

0.20

307768
1. 48562
1.63774
153321
147588
143976
141452
1.396H82
138303
137218
1.36343
135622
135017
1.34503
134001
133676
133338
133039
132773
132534
132319
132124
131946
131784
131635
131497
131370
131253
131143
131042
130946
130857
130774
1306935
130621
130551
130485
130423
1303064
1.3030%

0.05

0.10

6.31375
291999
21.353336
213185
2.013505
194318
149458
185935
183311
1.81246
1. 79588
1782249
177093
176131
1.75305
1. 7458K
1.73%61
173406
1.72913
172472
1.72074
171714
171387
171088
170814
1.70562
170329
170113
169913
1.69726
1.69552
169389
169236
169092
1.68957
1.6RR30
168709
168595
1 .6R4EH
168385

0.025
0.050

0.01
0.02

1270620 31.52052

430265
3. 18245
2.77645
2.5705%
2446891
256462
2. 30600
2.26216
2.22514
22000
2.17u81
2.16037
2.14479
213145
2.11%91
210482
210002
2.09302
208596
20791
207387
206866
206390
205954
203353
205183
204841
204523
2.04227
2.03931
203683
203452
203224
2.03011
202809
202619
202434
2.02269
202108

6.96456
4. 54070
3.74685
3.3064493
314267
2.99795
2. 89646
282144
276377
271804
268100
2.65031
2.6244%
2.6024%
258344
2.566493
255238
253048
2527498
2.51765
2.50832
249987
2.49216
248511
247863
2.47266
246714
2.46202
245726
2.45282
2. 44664
244479
244115
2.437712
2.43444
2.43145
2.42857
2.42584
2.42326

0.005
0.010
63.65674
992484
5.840491
4.60409
4053214
370743
349948
335539
32494
316927
310581
305454
301228
297084
294071
292074
2.B9823
2H7844
2.86093
204534
283136
281876
280734
2790494
278744
277871
277068
2.76326
275639
275000
274404
ENRLEN)
273324
272839
272381
271944
271541
271156
270791
270446
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0.001

0.002

31830884

2232712

10.21453
T1T318
3.H9343
5.20763
478529
4.50079
429681
4.14370
4.02470
3.92963
JH5198
378739
3.732K3
368615
364577
361048
357940
355181
3.52715
350499
3484496
340678
345019
343500
342103
340816
339624
J3E518
3.374%0
336331
3.35634
3.34793
3.34005
3.33262
3.32563
331903
331279
330688



Lampiran 6 Dokumentasi Penelitian

Suasana sebelum diterapkannya gamifikasi

<]
16 players

attained Mastery,

)% accuracy

> 2 percobaan

Peningiagu PEBartpaya

e
pzaky z(J 26576
Juli edi inder.. [ =

-

M_rifqi. S 25776

Dafa Azali

T
roncr | IENN N N
-

ULTRAMEN 22776

& coor ENEE" N
Dian Prd 20576

S | 1

] n1b981

rifan erl . Bl 14383

Dzaky 2! T

shofi saf

Pratamc

RIZKY Y¢

Tidak ada upaya

23376 n

1

26076 n 2

TU

ifikasi

https://wayground.com/admin/q.. X

wasrieven 8 ()

START NOW

Waiting for participants to join
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(™ Copy and edit

30sec ® 1Point

. Multiple choice

Apa yang dimaksud dengan akhlak madzmumah?

© Akhlak yang mulia

@ Akhlak yang tercela

° Akhlak yang biasa saja

° Akhlak yang tidak berpengaruh
° Akhlak yang jarang dijumpai

Hide answer ~

30 sec ® 1 Point

. Multiple choice

Berikut ini adalah contoh akhlak madzmumah
kecuali:

© rrinati

o Sombong
@ Jujur

© Dpengki
© Fitnah

Hide answer ~

Start quiz

(® Copy and edit : l

i N
€«

30 sec » 1 Point

- Multiple cholce

Contoh akhlak mahmudah adalah:

° Sombong
© rrinati
° Jujur

° Marah
© Dpengki

Hide answer ~

30 sec ® 1Point

. Multiple choice

Mengapa penting membiasakan akhlak
mahmudah dalam kehidupan sehari-hari?

° Untuk mendapatkan pujian

° Agar terlihat baik di depan orang lain

© Untuk menjaga hubungan baik dengan sesama
dan mendapatkan berkah

© supaya tidak dihukum
© Agar hidup lebih bebas

Hide answer A

Start quiz

ik

|

e
T

(® Copy and edit

30 sec » 1 Point

. Multiple cholce

Menghindari akhlak madzmumah dapat
memberikan dampak positif berupa:

© stres yang meningkat

@ Kehidupan yang damai

© Kerusakan hubungan sosial
o Penurunan kesehatan mental

© Meningkatnya konflik

Hide answer A

. Multiple choice

Apa yang dimaksud dengan akhlak mahmudah?

30 sec » 1 Point

© Akhlak yang tercela

© Akhlak yang biasa saja

© Akhlak yang tidak penting
@ Akhlak yang terpuji

© Akhlak yang jarang dijumpai

Hide answer A

—h

(™ Copy and edit :

B e e

30 sec * 1 Point

Salah satu upaya untuk menghindari akhlak
madzmumah adalah:

© Membiasakan diri berbohong
° Berlatih sabar dan ikhlas

° Menjauhi orang lain

© selalu mementingkan diri sendiri

© Mengabaikan nasihat baik

Hide answer ~

- Multiple cholce

Akhlak mad.

30 sec ® 1 Point

imah dapat meny
° Kebahagiaan

o Kerukunan

° Keberkahan

@ Permusuhan

© Kedamaian

Hide answer A

Start quiz
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Setelah diterapKannya Ga i : terlihat

109

« (® Copy and edit :
. Mulitiple choice 30 sec ® 1Point
1a cara meng 1gkan akhlak

mahmudah dalam diri kita?

o Dengan selalu mengeluh

(V] Dengan merenungi dan memperbaiki diri
° Dengan menyalahkan orang lain

° Dengan berbuat sesuka hati

o Dengan menghindari tanggung jawab

Hide answer A~

n Multiple choice 30 sec ® 1 Point

Akhlak mahmudah yang dapat membawa
keberkahan dalam hidup adalah:

° Kebohongan
© Kecurangan
° Kesabaran

o Kepura-puraan
© Kemalasan

Hide answer ~

L

h'pércaya diri

nnya gamifikasi
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Lampiran 6 Surat Telah Melaksanakan Penelitian

YAYASAN PENDIDIKAN MANBAIL FUTUH
SMK MANBAIL FUTUH JENU

JI. Masjid Besar Baiturrohman Beji Jenu Tuban, Kode Pos 62352, Telp. (0356) 712439
NPSN : 69840932 E-mail : smkmfjenu@gmail.com Website: smkmanbailfutuh.sch.id

SURAT KETERANGAN
Nomor: YP.m/7/0103/SMKMF/11/25

Yang bertandatangan dibawah ini:

Nama : MOHAMMAD MAGHFUR ARIFIN, S.Hum.,MM.
Jabatan : Kepala Sekolah
Unit Kerja : SMK Manbail Futuh

Menyatakan bahwa:

Nama : Eva Fahriza Amelia
NIM : 2111051

Prodi : Pendidikan Agama Islam
Fakultas : Tarbiyah

Almamater

: Institut Agama Islam Nahdlatul Ulama Tuban

Telah melaksanakan Kegiatan Penelitian di Lembaga kami.

Demikian surat keterangan ini kami buat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

ey, 12 Mei 2025
tﬁ:";';&‘ &pata SMK Manbail Futuh
A RN
:':‘};. '(é‘\~ I:Z:.‘
I 7 g~ \EN
T
‘x_mﬁe
\\.{T/( X .
e aghfur Arifin, S.Hum. M.M
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1
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Lampiran 7 Letak Geografis SMK Manbail Futuh

Juragan Sepatu ¢ 0
Safety
~=Kantor Kecamatan Jenu

. Q Minto Servis Boat
KR Q Ayam Bakar Q S
) Che-Chee : Beji-Kaliuntu

= Ji
e 4 SMK Manbail Futuh ki
Distributor ge=S§¥ /
Resmi MSI Naning Q = QAlfamaﬂ ! QWARKOP BU/NUR
Susanti . S
B ; - Q Fadisa Farma
| ®2025TomTom & O Map https:/iwww. ‘copyrig!

SMK Manbail Futuh

smkmanbailfutuh.sch.id
High school in Kabupaten Tuban

® Ds Purworejo Km 19 Jenu Tuban Rt.06 Rw. 02 62311 Kabupaten Tuban Jawa Timur - 6,4 km
&, 462356712439

@ website @ Directions

“f B
\B
[

Feedback /) <)

— 1

“y

IAINJ TUBAN
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Lampiran 8 Pernyataan Keaslian Tulisan

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN
Saya yang bertanda tangan di bawabh ini,

Nama : Eva Fahriza Amelia
NIM 12111051
Fakultas : Tarbiy;*
Program Studi : M Islam

Institusi '*' H Nah'*l.’ul Ulama Tuban

tulis ini benar-benar

*iran orang lain

Menyatakan dengan
merupakan has*a

yang saya akui seb

Apabila di kefidi

maka saya bersedi i 1 atan tersebut.

Tuban, 24 Juli 2025

PSP (.|
B

¢

g membuat pernyataan,
7.

4 .
METERALZ/
TEMII'{AI ; 2
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Lampiran
RIWAYAT HIDUP
Eva Fahriza A iri Wetan Kecamatan
Merakurak Kabupate nggal dari pasangan
Bapak Mujiyo didikan di MI

Salafiyah yang ter i rak-Tubds diselesaikan tahun
2015, MTs Mamb ihi i i resik diselesaikan
tahun 2018,
tahun 2021.

(Badan Eksekui i , 1a juga mengikuti
organisasi diluarti e re&s PAC IPPNU

Merakurak pada tahun 2 enduduki posisi sebagai
Bendahara dt=RAC

Dari kecil a2 S " beeprestasi dibidang non-
akademik. Semasa kecil hingg@™sek3 8883 nggemari dunia kecantikan,

khususnya Makeup Ia sering mg igguara 1 dalam ajang kecantikan

d#fa Beauty Class yang diddakan oleh beberapa Brand

besar sepert1 aim arT MB ﬁﬂpernah mengikuti

Workshop Demo m Itas Ekonomi dan
Bisnis IAINU Tuban.

Saat ini, ia sudah membuka jasa Makeup untuk berbagai acara, karena ia

sudah memiliki sertifikat resmi dan UPT BLK Tuban, serta sertifikat ujian
kompetensi tata rias pengantin muslim modifikasi dari BNSP.
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