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kelas 10 di MA Tabiyatul banin banat Jetak Montong pada tahun pelajaran
2025/2026. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan jawaban terhadap
rumusan masalah (1) Bagaimana tingkat kemampuan bernalar siswa sebelum
dan sesudah penerapan gamifikasi gimkit pada pembelajaran Al-Qur’an hadis
Gafikasi, Gimkit,Kemampuan 10 MA Tarbiya’gu_l Ba}nin_ Bapat Jetak Montong pada pre-test? (2)_ Bagaimana
Bernalar Siswa, Pembelajaran penerapan gamifikasi glmkl.t tgrhadap kamampuaq bernalar_ siswa dalam
Al-quran Hadis pembelajaran Al-Qur’an hadis di kelas 10 MA Tarbiyatul Banin Banat Jetak
Montong? (3) Apakah ada pengaruh yang singnifikan dari penerapan gamifikasi
gimkit terhadap kamampuan bernalar siswa dalam pembelajaran Al-Qur’an
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Gayrx\;ﬁcation, Gimkit, Students’ hadis di kelas 10 MA Tarbiyatul Banin Banat Jetak Montong?. Penelitian ini
Reasoning Skills, Al-Qur'an and menggunakan metode kuantitatif Dan menggunakan pendekatan eksperimen
Hadith Instruction semu (quasi-experimental design) merupakan pendekatan penelitian yang
This is an open access article under the CCBy-s4  MENYerupai eksperimer} murni dengan manipulasi_ variabel independen de}n
license. kelompok kontrol, tetapi tanpa pengacakan acak subjek karena keterbatasan etis

copyright © 2025 by Author. Published by — atau praktis seperti kelas sekolah yang sudah terbentuk. Hasil penelitian
Yniversitas Garut menunjukkan (1) Berdasarkan hasil analisis data, diketahui bahwa kemampuan
bernalar siswa sebelum diberi perlakuan masih dalam kategori sedang. Hal ini
ditunjukkan oleh rata-rata skor pretest kelas eksperimen sebesar 59,06 dan kelas
kontrol sebesar 59,71. Perbedaan yang relatif kecil menunjukkan bahwa kedua
kelompok memiliki kondisi awal yang sebanding sehingga cocok digunakan sebagai subjek penelitian eksperimen.
(2) Gimkit menciptakan lingkungan belajar yang lebih aktif dibandingkan pembelajaran konvensional. Antusiasme
ini menghasilkan peningkatan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran (3) Berdasarkan hasil pengujian
hipotesis menggunakan Uji-t, diperoleh bukti empiris penggunaan gamifikasi Gimkit memiliki pengaruh
signifikan terhadap kemampuan bernalar siswa. Hasil Paired Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,001
(p < 0,05) dengan nilai t terhitung sebesar -21,99. Dan, hasil Independent Sample t-Test menunjukkan nilai
signifikansi 0,003 (p < 0,05) dengan nilai t terhitung sebesar 2,932. Temuan ini menunjukkan perbedaan signifikan
dalam kemampuan bernalar antara kelas eksperimen dan kontrol setelah perlakuan. Dengan demikian Hipotesis
alternatif (Ha) diterima dan Hipotesis nihil (Ho) ditolak.
ABSTRACT

This study aims to explain the effect of using gamification—specifically the Gimkit platform—as a learning medium
in Al-Qur’an Hadith instruction on the reasoning abilities of 10th-grade students at MA Tarbiyatul Banin Banat
Jetak Montong during the 2025/2026 academic year. The study seeks to answer the following research questions:
(1) What were the students' reasoning ability levels before and after the implementation of Gimkit gamification in
Al-Qur’an Hadith lessons? (2) How was Gimkit gamification implemented regarding students' reasoning abilities
in Al-Qur’an Hadith lessons? (3) Is there a significant effect of implementing Gimkit gamification on students'
reasoning abilities in Al-Qur’an Hadith lessons? This study employs a quantitative method using a quasi-
experimental design—an approach resembling a true experiment involving the manipulation of independent
variables and the use of a control group, but lacking random assignment of subjects due to ethical or practical
constraints, such as pre-existing school classes. The research results indicate that: (1) Data analysis revealed that
students' reasoning abilities prior to the intervention fell into the moderate category. This was evidenced by
average pre-test scores of 59.06 for the experimental group and 59.71 for the control group. The relatively small
difference suggests that both groups shared comparable baseline conditions, making them suitable subjects for
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experimental research. (2) Gimkit fosters a more active learning environment compared to conventional
instruction; this enthusiasm led to increased student participation in the learning process. (3) Hypothesis testing
using the t-test provided empirical evidence that the use of Gimkit gamification has a significant effect on students'
reasoning abilities. The Paired Sample t-test results showed a significance value of 0.001 (p < 0.05) with a
calculated t-value of -21.99. Meanwhile, the Independent Sample t-test results showed a significance value of
0.003 (p < 0.05) with a calculated t-value of 2.932. These findings indicate a significant difference in reasoning
ability between the experimental and control classes following the treatment. Thus, the alternative hypothesis (Ho)
is accepted, and the null hypothesis (Ho) is rejected. .

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan. Pendidikan tidak lagi hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga
diarahkan pada pembentukan keterampilan berpikir, kreativitas, kemampuan beradaptasi, dan
pemecahan masalah. Salah satu kompetensi penting yang harus dimiliki peserta didik di era
digital adalah kemampuan bernalar, yaitu kemampuan menganalisis informasi, mengevaluasi,
serta mengambil keputusan secara logis dalam menghadapi berbagai persoalan kehidupan
(Anwar et al., 2024; Wiwin et al., 2025).

Namun, kemampuan bernalar siswa di Indonesia masih tergolong rendah. Hasil
Programme for International Student Assessment (PISA) 2022 menunjukkan bahwa skor
literasi membaca, matematika, dan sains Indonesia masih berada di bawah rata-rata OECD.
Sebagian besar siswa belum mencapai kompetensi minimum dalam menyelesaikan masalah
yang membutuhkan penalaran, analisis, dan evaluasi. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
proses pembelajaran belum sepenuhnya mampu mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi peserta didik (Wiwin et al., 2025).

Rendahnya kemampuan bernalar dipengaruhi oleh pembelajaran yang masih berpusat
pada guru. Metode ceramah dan pemberian tugas membuat siswa cenderung pasif, kurang
memiliki kesempatan berdiskusi, bertanya, maupun mengeksplorasi pengetahuan secara
mandiri. Selain itu, keterbatasan sumber belajar, kesiapan guru, dan rendahnya kepercayaan
diri siswa juga menjadi kendala dalam penerapan pembelajaran yang mendorong kemampuan
berpikir kritis dan bernalar (Karnilah & Kurnia Fitri, 2024; Sundahry & Yantoro, 2025).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih
aktif, interaktif, dan menantang. Salah satu alternatif yang banyak dikembangkan adalah
gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan
ke dalam proses pembelajaran. Gamifikasi mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta
minat belajar siswa sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan sekaligus mendorong
kemampuan berpikir yang lebih mendalam apabila dirancang dengan baik (Meilina, 2023;
Sudirman & Abdul Djawad, 2024).

Salah satu platform gamifikasi yang berkembang saat ini adalah Gimkit. Platform
berbasis web ini memungkinkan guru menyajikan pembelajaran interaktif secara real time
melalui kuis, bank soal, serta sistem penghargaan yang menarik. Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa Gimkit mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan suasana belajar
yang lebih aktif sehingga berpotensi mendukung pengembangan kemampuan bernalar siswa
(Agustina et al., 2024).

Dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis, penggunaan media berbasis teknologi sangat
relevan karena mata pelajaran ini tidak hanya menekankan hafalan, tetapi juga pemahaman,
analisis, dan penghayatan terhadap nilai-nilai Islam. Namun, proses pembelajaran masih



didominasi metode ceramah sehingga siswa kurang memperoleh kesempatan untuk
mengeksplorasi makna ayat dan hadis secara aktif (Hakim & Arifin, 2025).

Kondisi tersebut juga ditemukan di MA Tarbiyatul Banin Banat Jetak. Meskipun telah
menerapkan Kurikulum Merdeka yang dipadukan dengan kurikulum pesantren, proses
pembelajaran Al-Qur'an Hadis masih didominasi metode konvensional. Dampaknya, keaktifan,
minat belajar, serta kemampuan memahami materi siswa belum berkembang secara optimal.
Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran melalui penerapan gamifikasi menggunakan
Gimkit.

Meskipun demikian, implementasi gamifikasi di madrasah masih menghadapi berbagai
tantangan, seperti keterbatasan fasilitas, kompetensi digital guru, dan anggapan bahwa
permainan dapat mengurangi kesakralan materi agama. Padahal, apabila dirancang sesuai
dengan nilai-nilai Islam, gamifikasi dapat menjadi media pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan aktivitas belajar sekaligus kemampuan bernalar siswa (Sundahry & Yantoro,
2025).

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media gamifikasi seperti Kahoot, Quizizz, dan
Wordwall efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Akan tetapi, penelitian mengenai
penggunaan Gimkit dalam pembelajaran Al-Quran Hadis, khususnya yang berfokus pada
kemampuan bernalar siswa di lingkungan madrasah, masih sangat terbatas. Kondisi ini
menunjukkan adanya research gap yang perlu dikaji lebih lanjut (F. Fathiani, 2025).

Kebaruan penelitian ini terletak pada penggunaan Gimkit sebagai media pembelajaran
yang tidak hanya meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar, tetapi juga mengembangkan
kemampuan bernalar melalui pendekatan konstruktivisme dalam pembelajaran Al-Qur'an
Hadis. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis maupun praktis dalam
pengembangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis teknologi.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian mengenai pengaruh penggunaan gamifikasi
Gimkit terhadap kemampuan bernalar siswa menjadi penting untuk dilakukan. Hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan bukti empiris sekaligus rekomendasi bagi guru Pendidikan
Agama Islam dalam mengembangkan pembelajaran yang inovatif, menarik, dan bermakna.
Oleh karena itu, peneliti mengangkat judul "Pengaruh Penggunaan Gamifikasi Gimkit terhadap
Kemampuan Bernalar Siswa dalam Pembelajaran Al-Qur'an Hadis di Kelas X MA Tarbiyatul
Banin Banat Jetak Montong."

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experimental
(eksperimen semu) menggunakan model pretest-posttest control group design. Pendekatan
kuantitatif dipilih karena penelitian bertujuan menguji pengaruh penggunaan gamifikasi Gimkit
terhadap kemampuan bernalar siswa melalui analisis data numerik. Desain eksperimen semu
digunakan karena subjek penelitian berasal dari kelas yang telah terbentuk sehingga tidak
memungkinkan dilakukan pengacakan sampel secara penuh. Penelitian melibatkan dua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan Gimkit
dan kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran secara konvensional (Abraham &
Supriyati, 2022; Dela Fahiran Pandiangan & Meyniar Albina, 2025).
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Penelitian dilaksanakan di MA Tarbiyatul Banin Banat Jetak Montong, Kabupaten
Tuban, Jawa Timur, pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas X yang berjumlah 31 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan
purposive sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan kesetaraan kemampuan
akademik dan kesamaan jadwal pembelajaran. Berdasarkan hasil koordinasi dengan guru mata
pelajaran, kelas X-A ditetapkan sebagai kelompok eksperimen dan kelas X-B sebagai kelompok
kontrol (Candra Susanto et al., 2024; Sugiyono, 2019).

Instrumen penelitian terdiri atas tes kemampuan bernalar, lembar observasi, dan
dokumentasi. Tes berbentuk soal uraian dan pilihan ganda beralasan yang mengacu pada
indikator Higher Order Thinking Skills (HOTS) untuk mengukur kemampuan bernalar siswa
melalui pretest dan posttest. Lembar observasi digunakan untuk mengamati keaktifan,
partisipasi, dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran, sedangkan dokumentasi
digunakan untuk melengkapi data penelitian berupa foto kegiatan, daftar hadir, perangkat
pembelajaran, dan dokumen pendukung lainnya (Ardiansyah et al., 2023; Setiawan et al., 2020).

Prosedur penelitian diawali dengan observasi awal untuk mengetahui kondisi
pembelajaran Al-Quran Hadis di sekolah, dilanjutkan dengan penyusunan perangkat
pembelajaran dan instrumen penelitian. Selanjutnya kedua kelompok diberikan pretest,
kemudian kelompok eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan gamifikasi Gimkit,
sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional. Setelah
perlakuan selesai, kedua kelompok diberikan posttest, disertai observasi selama proses
pembelajaran dan pengumpulan dokumentasi sebagai data pendukung (Jailani et al., 2023).

Data penelitian dianalisis secara kuantitatif menggunakan bantuan perangkat lunak
statistik. Sebelum pengujian hipotesis dilakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen, serta
uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50 responden.
Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengetahui perbedaan
kemampuan bernalar sebelum dan sesudah perlakuan pada masing-masing kelompok, serta
Independent Sample t-Test untuk membandingkan hasil posttest antara kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol. Pengambilan keputusan didasarkan pada taraf signifikansi 0,05,
sehingga dapat diketahui ada atau tidaknya pengaruh penggunaan gamifikasi Gimkit terhadap
kemampuan bernalar siswa (Marwinda & Danardono, 2024; Ayu Rahmani & Fikri Hamdani,
2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian yang dilakukan di MA Tarbiyatul Banin Banat Jetak Montong
menunjukkan adanya perbedaan kemampuan bernalar siswa antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Penelitian melibatkan 14 siswa pada kelas kontrol dan 17 siswa pada kelas
eksperimen. Pengukuran dilakukan melalui tes pretest untuk mengetahui kemampuan awal dan
posttest untuk mengetahui kemampuan setelah proses pembelajaran.

Pada kelas kontrol, diperoleh rata-rata nilai pretest sebesar 59,71 dengan nilai terendah
49 dan tertinggi 69. Setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode konvensional, rata-
rata nilai posttest meningkat menjadi 70,21, dengan nilai terendah 60 dan tertinggi 81. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional tetap memberikan peningkatan hasil belajar,
meskipun belum terlalu besar.



Distribusi frekuensi kelas kontrol memperlihatkan bahwa sebelum pembelajaran sebagian
besar siswa berada pada interval nilai 65-69 sebanyak 35,71%. Setelah pembelajaran, distribusi
nilai bergeser ke interval yang lebih tinggi, yaitu 60-64 sebesar 35,71%, bahkan terdapat siswa
yang memperoleh nilai pada interval 80-84. Pergeseran tersebut menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan siswa setelah mengikuti proses pembelajaran.

Pada kelas eksperimen, rata-rata nilai pretest sebesar 59,06, dengan nilai terendah 50 dan
tertinggi 69. Setelah diberikan perlakuan menggunakan gamifikasi Gimkit, rata-rata nilai
posttest meningkat menjadi 77,29, dengan nilai terendah 66 dan tertinggi 88. Kenaikan rata-
rata sebesar 18,23 poin menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.

Distribusi frekuensi pada kelas eksperimen juga mengalami perubahan yang cukup
signifikan. Sebelum perlakuan, sebagian besar siswa berada pada interval nilai 54-57 sebanyak
29,41%. Setelah pembelajaran menggunakan Gimkit, mayoritas siswa berpindah ke interval
76-80 sebesar 29,41%, bahkan terdapat siswa yang mencapai interval 86-90. Hasil ini
menunjukkan bahwa penggunaan Gimkit mampu mendorong peningkatan kemampuan
bernalar siswa secara lebih optimal.

Sebelum analisis lebih lanjut dilakukan, instrumen penelitian diuji validitasnya
menggunakan korelasi Pearson Product Moment. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh
butir soal memiliki nilai korelasi dengan skor total antara 0,523-0,887 dengan nilai signifikansi
kurang dari 0,05. Dengan demikian, seluruh 10 butir soal dinyatakan valid dan layak digunakan
sebagai instrumen penelitian.

Selanjutnya dilakukan uji reliabilitas menggunakan Cronbach's Alpha. Hasil analisis
memperoleh nilai 0,774, yang berada di atas batas minimal 0,70. Nilai tersebut menunjukkan
bahwa instrumen memiliki tingkat konsistensi internal yang baik sehingga mampu memberikan
hasil pengukuran yang stabil dan dapat dipercaya dalam mengukur kemampuan bernalar siswa.

Uji normalitas data dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah sampel kurang
dari 50 responden. Pada kelas eksperimen diperoleh nilai signifikansi 0,753 untuk pretest dan
0,934 untuk posttest. Sementara pada kelas kontrol diperoleh nilai signifikansi 0,236 untuk
pretest dan 0,327 untuk posttest. Seluruh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, sehingga data
pada kedua kelas dinyatakan berdistribusi normal.

Berdasarkan hasil deskriptif tersebut, terlihat bahwa kedua kelompok sama-sama
mengalami peningkatan nilai setelah pembelajaran. Namun demikian, peningkatan yang terjadi
pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan gamifikasi Gimkit memberikan dampak yang lebih besar terhadap peningkatan
kemampuan bernalar siswa dibandingkan pembelajaran konvensional.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi Gimkit
dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis mampu meningkatkan kemampuan bernalar siswa.
Temuan ini diperkuat oleh peningkatan rata-rata nilai, perubahan distribusi skor ke kategori
yang lebih tinggi, serta hasil pengujian instrumen yang valid, reliabel, dan memenuhi asumsi
normalitas. Oleh karena itu, Gimkit dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran inovatif yang efektif untuk meningkatkan kemampuan bernalar siswa pada mata
pelajaran Al-Qur'an Hadis.
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Tingkat Kemampuan Bernalar Siswa Sebelum dan Sesudah Penerapan Gamifikasi
Gimkit

Kemampuan bernalar merupakan salah satu kompetensi penting yang harus dimiliki
peserta didik pada abad ke-21. Dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis, kemampuan bernalar
tidak hanya berkaitan dengan kemampuan menghafal ayat atau hadis, tetapi juga mencakup
kemampuan memahami makna, menganalisis kandungan, menghubungkan konsep dengan
kehidupan sehari-hari, serta menarik kesimpulan secara logis. Kemampuan ini menjadi bagian
dari keterampilan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills/HOTS) yang sangat
diperlukan untuk membentuk peserta didik yang mampu berpikir kritis dan mengambil
keputusan berdasarkan informasi yang benar (Ennis, 2015; Hendrayadi et al., 2023).

Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa kemampuan bernalar siswa sebelum
diberikan perlakuan menggunakan gamifikasi Gimkit masih berada pada kategori sedang. Hal
tersebut terlihat dari nilai rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 59,06, sedangkan kelas
kontrol memperoleh rata-rata 59,71. Perbedaan nilai yang relatif kecil menunjukkan bahwa
kemampuan awal kedua kelompok hampir sama sehingga layak dijadikan sebagai kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kondisi ini juga menunjukkan bahwa sebelum diberikan
perlakuan, sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam menganalisis materi Al-
Quran Hadis secara mendalam dan lebih banyak mengandalkan kemampuan menghafal
dibandingkan memahami isi kandungan materi. Hasil tersebut sesuai dengan data penelitian
yang menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua kelas berada pada kondisi yang sebanding.

Rendahnya kemampuan bernalar siswa sebelum diberikan perlakuan dipengaruhi oleh
proses pembelajaran yang selama ini masih didominasi metode ceramah. Pembelajaran yang
berpusat pada guru menyebabkan siswa cenderung menjadi penerima informasi secara pasif
sehingga kesempatan untuk menganalisis, berdiskusi, maupun memecahkan masalah menjadi
terbatas. Kondisi demikian menyebabkan kemampuan berpikir kritis dan kemampuan bernalar
siswa tidak berkembang secara optimal (Karnilah & Kurnia Fitri, 2024; Purwanto et al., 2023).

Setelah pembelajaran menggunakan gamifikasi Gimkit diterapkan pada kelas
eksperimen, kemampuan bernalar siswa mengalami peningkatan yang signifikan. Melalui
aktivitas permainan edukatif, siswa dituntut untuk memahami soal, menganalisis pilihan
jawaban, serta mengambil keputusan secara cepat dan tepat. Karakteristik soal yang disusun
tidak hanya mengukur kemampuan mengingat materi, tetapi juga mengembangkan kemampuan
menganalisis makna ayat maupun hadis sehingga siswa terlatih menggunakan kemampuan
berpikir tingkat tinggi (Agustina et al., 2024; Malik Saif Ababil et al., 2025).

Peningkatan kemampuan bernalar tersebut juga dipengaruhi oleh adanya sistem feedback
langsung yang dimiliki Gimkit. Setiap jawaban yang diberikan siswa akan memperoleh umpan
balik secara otomatis sehingga siswa dapat mengetahui kesalahan yang dilakukan dan segera
memperbaikinya pada soal berikutnya. Mekanisme tersebut menjadikan proses belajar
berlangsung secara berkelanjutan melalui pengalaman langsung sehingga pemahaman konsep
menjadi lebih kuat dibandingkan pembelajaran konvensional (Saputro & Salam, 2024;
Hasanah, 2024).

Selain memberikan umpan balik secara langsung, Gimkit juga mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa melalui berbagai elemen permainan seperti poin, level, leaderboard,
penghargaan, dan kompetisi yang sehat. Suasana pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga
siswa lebih antusias mengikuti proses pembelajaran. Ketika motivasi belajar meningkat,
perhatian siswa terhadap materi juga meningkat sehingga berdampak pada berkembangnya
kemampuan bernalar dalam memahami materi Al-Qur'an Hadis (Hamari & Koivisto, 2015;
Fitriana & Yusuf, 2025).

Hasil penelitian ini sejalan dengan Self-Determination Theory yang dikemukakan oleh
Deci dan Ryan. Teori tersebut menjelaskan bahwa motivasi intrinsik peserta didik akan



berkembang apabila kebutuhan psikologis berupa autonomy, competence, dan relatedness
terpenuhi. Penggunaan Gimkit memberikan kesempatan kepada siswa untuk memilih strategi
belajar, memperoleh penghargaan atas keberhasilan, serta berinteraksi dengan teman dalam
suasana kompetisi yang positif. Dengan demikian, siswa terdorong untuk lebih aktif berpikir
dan terlibat selama proses pembelajaran (Deci & Ryan, 2000; Saputro & Salam, 2024).

Temuan penelitian ini juga sesuai dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh
Piaget dan Vygotsky. Menurut teori konstruktivisme, pengetahuan dibangun secara aktif
melalui pengalaman belajar dan interaksi sosial. Penggunaan Gimkit memberikan kesempatan
kepada siswa untuk membangun pemahamannya sendiri melalui proses menjawab soal,
memperoleh umpan balik, berdiskusi, dan merefleksikan jawaban yang telah dipilih. Dengan
demikian, pembelajaran tidak lagi hanya berpusat pada guru, tetapi menjadi proses aktif yang
melibatkan kemampuan berpikir, menganalisis, dan mengevaluasi informasi (Piaget, 1972;
Vygotsky, 1978; Purwaningsih et al., 2025).

Hasil penelitian ini juga memperkuat berbagai penelitian terdahulu yang menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan motivasi
belajar, aktivitas belajar, hasil belajar, serta kemampuan berpikir peserta didik. Penelitian yang
dilakukan oleh Agustina dkk. (2024) menunjukkan bahwa Gimkit mampu meningkatkan
keterlibatan siswa selama pembelajaran, sedangkan penelitian Malik Saif Ababil dkk. (2025)
menjelaskan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan konsentrasi, pemahaman, serta
kemampuan berpikir siswa pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Perbedaan penelitian
ini terletak pada fokus kajian yang secara khusus mengukur kemampuan bernalar siswa dalam
pembelajaran Al-Qur'an Hadis (Agustina et al., 2024; Malik Saif Ababil et al., 2025).

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi
Gimkit memberikan perubahan positif terhadap tingkat kemampuan bernalar siswa. Jika
sebelum perlakuan kemampuan bernalar siswa masih berada pada kategori sedang, maka
setelah penggunaan Gimkit siswa menjadi lebih aktif, lebih termotivasi, lebih mampu
menganalisis materi, serta lebih mudah memahami kandungan ayat dan hadis. Dengan
demikian, penggunaan gamifikasi Gimkit dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran inovatif yang efektif untuk meningkatkan kemampuan bernalar siswa pada mata
pelajaran Al-Qur'an Hadis.

Penerapan Gamifikasi Gimkit terhadap Kemampuan Bernalar Siswa

Penerapan gamifikasi Gimkit dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis pada penelitian ini
dilakukan sebagai upaya menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif,
menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik. Pembelajaran diawali dengan guru
menyampaikan tujuan pembelajaran, menjelaskan materi pokok, serta memberikan petunjuk
penggunaan aplikasi Gimkit kepada siswa. Setelah seluruh peserta didik berhasil bergabung ke
dalam permainan menggunakan kode permainan yang telah dibagikan, guru memulai sesi
pembelajaran berbasis kuis interaktif. Melalui kegiatan tersebut, siswa tidak hanya dituntut
untuk menjawab soal dengan benar, tetapi juga ditantang untuk berpikir secara logis dan cepat
dalam menganalisis setiap pertanyaan yang berkaitan dengan materi Al-Qur'an Hadis (Habibie
et al., 2025).

Selama proses pembelajaran berlangsung, siswa menunjukkan tingkat antusiasme yang
tinggi terhadap penggunaan Gimkit. Berbeda dengan pembelajaran konvensional yang
cenderung berpusat pada guru, penggunaan Gimkit membuat siswa lebih aktif mengikuti setiap
tahapan pembelajaran. Suasana kelas menjadi lebih hidup karena siswa terlibat secara langsung
dalam permainan edukatif yang mengombinasikan unsur kompetisi, kolaborasi, dan
penghargaan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi
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mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Fitriana
& Yusuf, 2025).

Dalam penelitian ini, setiap soal yang disajikan melalui Gimkit dirancang berdasarkan
indikator kemampuan bernalar. Soal tidak hanya menguji kemampuan mengingat isi ayat atau
hadis, tetapi juga menuntut siswa untuk menganalisis makna, menghubungkan kandungan ayat
dengan kehidupan sehari-hari, serta menentukan jawaban berdasarkan alasan yang logis.
Dengan demikian, proses pembelajaran tidak lagi berorientasi pada hafalan semata, melainkan
mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi yang menjadi salah satu tujuan
pembelajaran Al-Qur'an Hadis (Ennis, 2015; Hendrayadi et al., 2023).

Fitur-fitur yang terdapat dalam Gimkit, seperti sistem poin, leaderboard, level, dan
penghargaan virtual, memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi siswa. Setiap jawaban
benar memperoleh poin yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan dalam
permainan sehingga siswa terdorong untuk terus memperbaiki performanya. Adanya kompetisi
yang sehat antarsiswa menciptakan motivasi intrinsik untuk belajar lebih baik tanpa
menimbulkan tekanan yang berlebihan. Hal tersebut sesuai dengan konsep gamifikasi yang
mengintegrasikan elemen permainan ke dalam proses pembelajaran agar peserta didik lebih
termotivasi dalam mencapai tujuan belajar (Kapp, 2012; Hamari & Kaoivisto, 2015).

Penerapan Gimkit juga memberikan umpan balik (feedback) secara langsung kepada
siswa. Ketika siswa menjawab soal dengan benar atau salah, sistem secara otomatis
memberikan informasi mengenai hasil yang diperoleh. Umpan balik tersebut membantu siswa
mengenali kesalahan, memperbaiki pemahaman, serta meningkatkan kemampuan dalam
menyelesaikan soal berikutnya. Mekanisme ini menjadikan proses belajar berlangsung secara
reflektif karena siswa memperoleh kesempatan untuk mengevaluasi hasil belajarnya secara
langsung (Hasanah, 2024; Saputro & Salam, 2024).

Selama pelaksanaan pembelajaran, guru tidak lagi berperan sebagai pusat informasi,
melainkan sebagai fasilitator yang membimbing siswa ketika mengalami kesulitan dalam
memahami materi. Guru memberikan penjelasan tambahan terhadap soal-soal yang dianggap
sulit serta mengarahkan siswa untuk mendiskusikan alasan dari setiap jawaban yang dipilih.
Interaksi yang terjalin antara guru dan siswa menjadi lebih intensif sehingga pembelajaran
berlangsung secara kolaboratif. Kondisi tersebut sesuai dengan prinsip pembelajaran
konstruktivistik yang menempatkan peserta didik sebagai subjek utama dalam membangun
pengetahuannya sendiri (Piaget, 1972; VVygotsky, 1978).

Selain meningkatkan aktivitas belajar, penerapan Gimkit juga mampu mengembangkan
kemampuan bernalar siswa melalui proses pengambilan keputusan yang berlangsung secara
cepat dan tepat. Dalam setiap sesi permainan, siswa harus membaca soal secara cermat,
menganalisis alternatif jawaban, kemudian menentukan pilihan yang paling benar berdasarkan
pemahaman terhadap materi Al-Qur'an Hadis. Aktivitas tersebut melatih kemampuan berpikir
analitis, kemampuan mengevaluasi informasi, serta kemampuan menarik kesimpulan yang
merupakan indikator utama kemampuan bernalar (Ahmad et al., 2020).

Hasil observasi selama pembelajaran menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
memberikan respons positif terhadap penggunaan Gimkit. Siswa mengaku lebih mudah
memahami materi karena pembelajaran terasa lebih menyenangkan dibandingkan metode
ceramah. Mereka juga merasa lebih percaya diri untuk menjawab pertanyaan dan tidak takut
melakukan kesalahan karena setiap kesalahan dapat segera diperbaiki melalui umpan balik yang
diberikan sistem. Dengan demikian, penggunaan Gimkit mampu menciptakan lingkungan
belajar yang kondusif dan mendukung perkembangan kemampuan berpikir siswa (Yuanta et
al., 2025).

Temuan penelitian ini mendukung Self-Determination Theory yang dikemukakan oleh
Deci dan Ryan, yaitu bahwa motivasi belajar akan meningkat apabila kebutuhan psikologis
berupa autonomy, competence, dan relatedness dapat dipenuhi. Dalam penggunaan Gimkit,



siswa memiliki kebebasan menentukan strategi permainan, memperoleh penghargaan atas
keberhasilannya, serta berinteraksi dengan teman melalui kompetisi maupun kerja sama. Ketiga
aspek tersebut mendorong tumbuhnya motivasi intrinsik yang berdampak pada meningkatnya
kemampuan bernalar siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Deci & Ryan, 2000;
Saputro & Salam, 2024).

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi
Gimkit dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis terlaksana dengan baik dan memberikan dampak
positif terhadap kemampuan bernalar siswa. Melalui pembelajaran yang interaktif, kompetitif,
kolaboratif, dan didukung oleh umpan balik secara langsung, siswa menjadi lebih aktif dalam
menganalisis materi, lebih percaya diri dalam mengemukakan jawaban, serta lebih mampu
menghubungkan kandungan ayat dan hadis dengan berbagai permasalahan kehidupan. Oleh
karena itu, Gimkit dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran inovatif yang efektif
untuk mendukung pengembangan kemampuan bernalar siswa pada mata pelajaran Al-Qur'an
Hadis sekaligus menjawab tuntutan pembelajaran abad ke-21.

Pengaruh Signifikan Penerapan Gamifikasi Gimkit terhadap Kemampuan Bernalar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi Gimkit memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan bernalar siswa pada pembelajaran Al-Qur'an
Hadis di kelas X MA Tarbiyatul Banin Banat Jetak Montong. Hal tersebut dibuktikan melalui
hasil pengujian hipotesis menggunakan uji statistik yang menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara kemampuan bernalar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan
menggunakan Gimkit. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) yang menyatakan bahwa
terdapat pengaruh penggunaan gamifikasi Gimkit terhadap kemampuan bernalar siswa
diterima, sedangkan hipotesis nol (Ho) ditolak. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan kualitas proses belajar sekaligus
mengembangkan kemampuan berpikir siswa secara lebih optimal.

Secara statistik, hasil uji hipotesis memperlihatkan bahwa nilai signifikansi (Sig.) berada
di bawah taraf signifikansi 0,05 (Sig. < 0,05), sehingga perbedaan yang terjadi antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol bukan disebabkan oleh faktor kebetulan, melainkan merupakan
akibat dari penerapan media pembelajaran Gimkit. Selain itu, peningkatan nilai rata-rata
posttest pada kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol semakin
memperkuat bahwa penggunaan Gimkit memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan
kemampuan bernalar siswa. Hasil tersebut memperlihatkan bahwa strategi pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi digital mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif
dibandingkan pembelajaran konvensional.

Pengaruh positif penggunaan Gimkit terhadap kemampuan bernalar dapat dijelaskan
melalui karakteristik gamifikasi yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses
pembelajaran. Selama kegiatan belajar berlangsung, siswa tidak hanya berusaha memperoleh
jawaban yang benar, tetapi juga harus menganalisis setiap pertanyaan, membandingkan
alternatif jawaban, dan menentukan pilihan berdasarkan alasan yang logis. Aktivitas tersebut
secara tidak langsung melatih kemampuan berpikir analitis, kemampuan mengevaluasi
informasi, serta kemampuan mengambil keputusan secara rasional. Dengan demikian,
penggunaan Gimkit mampu mengembangkan aspek kognitif siswa yang berkaitan dengan
kemampuan bernalar (Kapp, 2012; Hamari & Koivisto, 2015).

Peningkatan kemampuan bernalar siswa juga dipengaruhi oleh adanya immediate
feedback atau umpan balik langsung yang diberikan oleh sistem Gimkit. Setiap jawaban yang
diberikan siswa akan segera memperoleh informasi mengenai benar atau salahnya jawaban
tersebut. Umpan balik tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk merefleksikan
kesalahan, memperbaiki pemahaman, dan meningkatkan kualitas berpikirnya pada soal
berikutnya. Proses refleksi inilah yang menjadi salah satu faktor penting dalam pengembangan
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kemampuan bernalar karena siswa belajar melalui pengalaman dan evaluasi terhadap hasil
belajarnya sendiri (Hasanah, 2024; Saputro & Salam, 2024).

Selain aspek kognitif, Gimkit juga memberikan pengaruh terhadap aspek afektif yang
berkaitan dengan motivasi belajar siswa. Adanya sistem poin, penghargaan, leaderboard, level,
dan kompetisi yang sehat mampu meningkatkan antusiasme siswa selama mengikuti
pembelajaran. Motivasi belajar yang tinggi mendorong siswa untuk lebih fokus dalam
memahami materi, lebih aktif mencari jawaban yang benar, dan lebih berani mengemukakan
pendapat. Ketika motivasi belajar meningkat, proses berpikir siswa juga menjadi lebih
mendalam sehingga kemampuan bernalar berkembang secara optimal (Fitriana & Yusuf, 2025;
Yuanta et al., 2025).

Temuan penelitian ini sejalan dengan Self-Determination Theory yang dikembangkan
oleh Deci dan Ryan, yang menjelaskan bahwa motivasi intrinsik seseorang akan meningkat
apabila kebutuhan psikologis berupa autonomy, competence, dan relatedness terpenuhi (Deci
& Ryan, 2000). Dalam penggunaan Gimkit, siswa memiliki kebebasan menentukan strategi
bermain, memperoleh penghargaan atas keberhasilannya, serta berinteraksi dengan teman
selama permainan berlangsung. Ketiga kebutuhan psikologis tersebut mampu meningkatkan
motivasi intrinsik siswa sehingga mereka terdorong untuk belajar secara aktif dan
mengembangkan kemampuan bernalar melalui proses pembelajaran yang menyenangkan.

Hasil penelitian ini juga mendukung teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget
dan Vygotsky, yang menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman belajar dan
interaksi sosial (Piaget, 1972; Vygotsky, 1978). Dalam pembelajaran menggunakan Gimkit,
siswa memperoleh pengalaman langsung melalui proses menjawab soal, mendiskusikan
jawaban, mengevaluasi hasil permainan, serta memperbaiki kesalahan berdasarkan umpan balik
yang diterima. Aktivitas tersebut memungkinkan siswa membangun pemahaman secara
mandiri sehingga kemampuan bernalar berkembang lebih baik dibandingkan pembelajaran
yang hanya mengandalkan metode ceramah.

Temuan penelitian ini jJuga memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan
efektivitas media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam meningkatkan hasil belajar dan
kemampuan berpikir siswa. Penelitian Agustina et al. (2024) menyatakan bahwa Gimkit
mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama pembelajaran, sedangkan penelitian Malik
Saif Ababil et al. (2025) menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan konsentrasi,
motivasi, dan kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Kesamaan hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi tidak hanya
relevan diterapkan pada mata pelajaran umum, tetapi juga efektif digunakan dalam
pembelajaran Al-Qur'an Hadis untuk mengembangkan kemampuan bernalar peserta didik.

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa guru Al-Qur'an Hadis
perlu memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi sebagai bagian dari inovasi
pembelajaran abad ke-21. Penggunaan Gimkit tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa,
tetapi juga membantu guru menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, interaktif, dan
menyenangkan. Melalui pembelajaran seperti ini, siswa lebih mudah memahami kandungan
ayat maupun hadis karena mereka terlibat langsung dalam proses berpikir, menganalisis, dan
memecahkan masalah. Oleh sebab itu, Gimkit dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif
media pembelajaran digital yang mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang
berorientasi pada pengembangan kompetensi peserta didik.

Berdasarkan seluruh hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi
Gimkit memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan bernalar siswa dalam
pembelajaran Al-Qur'an Hadis. Pengaruh tersebut ditunjukkan oleh peningkatan hasil belajar
setelah perlakuan, hasil uji statistik yang signifikan, meningkatnya motivasi belajar,
keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran, serta berkembangnya kemampuan berpikir
analitis dan reflektif. Dengan demikian, penggunaan Gimkit layak direkomendasikan sebagai



media pembelajaran inovatif yang mampu mendukung peningkatan kemampuan bernalar siswa
sekaligus menjawab tantangan pembelajaran di era digital.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data, dan pengujian hipotesis mengenai
implementasi gamifikasi Gimkit terhadap kemampuan bernalar siswa pada mata pelajaran Al-
Qur'an dan Hadis di kelas X MA Tarbiyatul Banin Banat Jetak Montong, dapat disimpulkan
bahwa kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan masih berada pada kategori
sedang. Hal tersebut ditunjukkan oleh rata-rata nilai pretest kelas eksperimen sebesar 59,06 dan
kelas kontrol sebesar 59,71. Perbedaan rata-rata yang relatif kecil menunjukkan bahwa kedua
kelas memiliki kemampuan awal yang sebanding sehingga layak digunakan sebagai kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol dalam penelitian.

Selama proses pembelajaran, penerapan gamifikasi Gimkit terbukti mampu
meningkatkan keaktifan, motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa dalam mengikuti
pembelajaran Al-Qur'an dan Hadis. Siswa menjadi lebih antusias dalam memahami materi,
lebih berani mengemukakan pendapat, serta lebih aktif menjawab pertanyaan dan memecahkan
permasalahan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Dengan demikian, Gimkit tidak
hanya berfungsi sebagai media evaluasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang mampu
mendorong berkembangnya kemampuan bernalar dan berpikir tingkat tinggi siswa melalui
proses belajar yang lebih interaktif dan bermakna.

Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi Gimkit
berpengaruh signifikan terhadap kemampuan bernalar siswa. Hal ini dibuktikan melalui hasil
Paired Sample t-Test yang memperoleh nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05) dan Independent
Sample t-Test sebesar 0,003 (p < 0,05). Dengan demikian, hipotesis penelitian diterima,
sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan Gimkit secara signifikan meningkatkan
kemampuan bernalar siswa dalam pembelajaran Al-Qur'an dan Hadis. Temuan ini memperkuat
bahwa gamifikasi merupakan inovasi pembelajaran yang relevan dengan tuntutan pendidikan
abad ke-21 karena tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, bernalar, dan memahami nilai-nilai Islam secara lebih mendalam.
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