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ABSTRAK 

 
Nabila Aulia Az zahra, 06040121116. Implementasi Evaluasi Berbasis Gamifikasi 

Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di UPT SMP Negeri 3 Gresik. Skripsi 

Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, 

Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. Dosen Pembimbing: Dr. Phil. 

Khoirun Niam, Prof. Dr. Abd. Rachman Assegaf, M.Ag. 

Gamifikasi dalam pembelajaran mempunyai konsep pelaksanaan kegiatan 

belajar mengajar yang dapat meminimalisir ceramah oleh guru terhadap materi dan 

menonjolkan belajar dengan permainan yang melibatkan fisik dan perasaan yang 

diharapkan untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menarik. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana implementasi evaluasi berbasis 

gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa di UPT SMP Negeri 3 Gresik dengan 

memahami bagaimana elemen-elemen gamifikasi dapat diterapkan dalam 

pengajaran Pendidikan Agama Islam. 

Dalam penelitian ini merupakan penelitian lapangan (field research) dengan 

pendekatan kualitatif deskriptif. Dalam penelitian ini subjek terdiri dari guru PAI, 

dan peserta didik, sedangkan objeknya adalah di UPT SMP Negeri 3 Gresik. Tahap-

tahap penelitian mencakup tahap pra-lapangan, pekerjaan lapangan, analisis data, 

dan penulisan laporan. Sumber dan jenis data pada penelitian ini meliputi data 

primer dan data sekunder. Pengumpulan data dengan cara observasi, wawancara, 

dan dokumentasi. Teknis analisis data dengan kondensasi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa: (1) Implementasi evaluasi berbasis 

gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di UPT SMP 

Negeri 3 Gresik memberikan dampak positif terhadap motivasi dan minat belajar 

siswa. Gamifikasi berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, 

menarik, dan menantang, yang berkontribusi terhadap peningkatan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. (2) Implementasi evaluasi berbasis gamifikasi dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di UPT SMP Negeri 3 Gresik 

dipengaruhi oleh berbagai faktor yang menentukan efektivitasnya. Faktor 

pendukung utama meliputi pemahaman guru terhadap langkah-langkah evaluasi 

berbasis gamifikasi, pemilihan media serta elemen permainan yang sesuai dengan 

materi, kesiapan guru dan siswa, serta kemampuan guru dalam mengelola kelas 

dengan baik. (3) Dari sisi motivasi dan keterlibatan siswa, penerapan evaluasi 

berbasis gamifikasi menunjukkan dampak positif yang signifikan. Dibandingkan 

dengan metode evaluasi konvensional, siswa terlihat lebih antusias dalam 

mengikuti evaluasi, terutama karena adanya elemen kompetitif seperti perolehan 

skor, leaderboard, serta fitur interaktif yang menarik. 

Kata Kunci: Evaluasi, Gamifikasi, Pendidikan Agama Islam, Motivasi Belajar  
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ABSTRACT 

 
Nabila Aulia Az zahra, 06040121116. Implementation of Gamification-Based 

Evaluation in Islamic Religious Education and Ethics Learning to Increase Student 

Learning Motivation at UPT SMP Negeri 3 Gresik. Thesis Islamic Religious 

Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Keguruan, Sunan Ampel State 

Islamic University Surabaya. Supervisor Dr. Phil. Khoirun Niam, Prof. Dr. Abd. 

Rachman Assegaf, M.Ag. 

Gamification in learning has the concept of implementing teaching and 

learning activities that can minimize lectures by teachers on material and emphasize 

learning with games that involve physical and feelings that are expected to create 

an interesting learning atmosphere. This study aims to explore how the 

implementation of gamification-based evaluation in learning Islamic Religious 

Education and Ethics can increase student learning motivation at UPT SMP Negeri 

3 Gresik by understanding how gamification elements can be applied in teaching 

Islamic Religious Education. 

This research is a field research with a descriptive qualitative approach. In 

this study, the subjects consisted of PAI teachers and students, while the object was 

at UPT SMP Negeri 3 Gresik. The research stages include pre-fieldwork, fieldwork, 

data analysis, and report writing. Sources and types of data in this study include 

primary data and secondary data. Data collection by means of observation, 

interviews, and documentation. Technical data analysis with data condensation, 

data presentation, and conclusion drawing. 

The results showed that: (1) The implementation of gamification-based 

evaluation in Islamic Religious Education (PAI) learning at UPT SMP Negeri 3 

Gresik has a positive impact on student motivation and interest in learning. 

Gamification succeeds in creating a more interactive, interesting, and challenging 

learning atmosphere, which contributes to increasing student engagement in the 

learning process. (2) The implementation of gamification-based evaluation in 

Islamic Religious Education (PAI) learning at UPT SMP Negeri 3 Gresik is 

influenced by various factors that determine its effectiveness. The main supporting 

factors include the teacher's understanding of the steps of gamification-based 

evaluation, the selection of media and game elements that are appropriate to the 

material, the readiness of teachers and students, and the teacher's ability to manage 

the class well. (3) In terms of student motivation and engagement, the 

implementation of gamification-based evaluation showed a significant positive 

impact. Compared to the conventional evaluation method, students were more 

enthusiastic in participating in the evaluation, especially because of the competitive 

elements such as score generation, leaderboard, and interesting interactive features. 

Keywords: Evaluation, Gamification, Islamic Religious Education, Learning 

Motivation  
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