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The Use of Gamification Media Based on Quiz Competitions (LCC) to Improve Understanding
of the Qur'an and Hadith Subject in the Ninth Grade of MTs I'anatuth Tholibin Sukabumi

Abstract. Learning the Qur'an and Hadith in Islamic schools often faces challenges in maintaining
student motivation and engagement because the methods used tend to be monotonous and teacher-
centered. To overcome this, more engaging and interactive strategies are needed to actively engage
students in understanding the values of the Qur'an and Hadith. One relevant approach is gamification
based on the Quiz Competition (LCC), which combines game elements such as competition, points,
and awards into the learning process. This study aims to describe the process of implementing LCC
gamification in Qur'an and Hadith learning, identify emerging obstacles, and assess the results and
their impact on student understanding. The study used a descriptive qualitative method with
observation, interview, and documentation techniques. The research subjects included Qur'an Hadith
teachers, 30 ninth-grade students of MTs I'anatuth Tholibin Sukabumi, and the principal as an
additional informant. The results showed that LCC increased student engagement, motivation, and
understanding of the Qur'an Hadith material. Obstacles that emerged included time constraints and
class control due to high student enthusiasm. The teacher overcame these by adjusting the time and
more active class management. Overall, the implementation of LCC effectively created a competitive,
enjoyable, and meaningful learning atmosphere for students.

Keywords: Gamification, Quiz Competition, Qur'an Hadis, Active learning

Abstrak. Pembelajaran Qur’an Hadis di madrasah sering kali menghadapi tantangan dalam menjaga
motivasi dan keterlibatan siswa karena metode yang digunakan cenderung monoton dan berpusat
pada guru. Untuk mengatasi hal tersebut, diperlukan strategi yang lebih menarik dan interaktif agar
siswa aktif memahami nilai-nilai Al-Qur’an dan Hadis. Salah satu pendekatan yang relevan adalah
gamifikasi berbasis Lomba Cerdas Cermat (LCC), yang menggabungkan unsur permainan seperti
kompetisi, poin, dan penghargaan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan proses penerapan gamifikasi LCC dalam pembelajaran Qur'an Hadis,
mengidentifikasi kendala yang muncul, serta menilai hasil dan dampaknya terhadap pemahaman
siswa. Penelitian menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Subjek penelitian meliputi guru Qur'an Hadis, siswa kelas IX MTs I'anatuth Tholibin
Sukabumi yang berjumlah 30 orang, dan kepala madrasah sebagai informan tambahan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa LCC meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa
terhadap materi Qur’an Hadis. Kendala yang muncul meliputi keterbatasan waktu dan pengendalian
kelas akibat antusiasme tinggi siswa. Guru mengatasinya dengan penyesuaian waktu dan pengelolaan
kelas yang lebih aktif. Secara keseluruhan, penerapan LCC efektif menciptakan suasana belajar yang
kompetitif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa.

Kata Kunci: Gamifikasi, Lomba Cerdas Cermat, Qur’an Hadis, pembelajaran aktif

PENDAHULUAN

Perkembangan strategi pembelajaran modern menuntut guru untuk
menghadirkan pengalaman belajar yang tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga
menarik, interaktif, dan mampu menumbuhkan motivasi intrinsik siswa. Dalam
konteks pendidikan abad ke-21, guru tidak lagi diposisikan sebagai penyampai
pengetahuan semata, melainkan sebagai fasilitator yang menciptakan active learning
environment yang mendorong rasa ingin tahu, partisipasi, dan keterlibatan emosional
peserta didik (Wayan Maba dkk., 2023). Paradigma baru ini menekankan bahwa
keberhasilan pembelajaran tidak ditentukan oleh banyaknya materi yang
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disampaikan, tetapi oleh sejauh mana siswa mampu menginternalisasi dan
mengaplikasikan materi dalam kehidupan sehari-hari (S. Khan dkk., 2024). Dalam
situasi tersebut, pendekatan pembelajaran yang monoton dan berpusat pada guru
menjadi semakin tidak relevan. Siswa masa kini memiliki karakteristik yang sangat
visual, digital, dan membutuhkan interaksi yang dinamis dalam belajar (Ray & Sikdar,
2023). Di sinilah gamifikasi memiliki posisi strategis. Gamifikasi merupakan
penggunaan unsur permainan dalam konteks non-game untuk meningkatkan
motivasi dan interaksi (Christopoulos & Mystakidis, 2023). Gamifikasi bertujuan
mentransformasikan pembelajaran menjadi aktivitas yang memicu motivasi,
tantangan, dan kesenangan (Rivera & Garden, 2021). Dengan dasar tersebut,
gamifikasi bukan sekadar memasukkan unsur bermain dalam pembelajaran, tetapi
membangun struktur motivasi belajar yang menggabungkan kompetisi, tantangan,
dan kolaborasi.

Meskipun gamifikasi telah berkembang pesat sebagai pendekatan
pembelajaran, riset yang ada masih menunjukkan sejumlah kesenjangan, khususnya
pada mata pelajaran agama seperti Qur'an Hadis. Mayoritas penelitian sebelumnya
berfokus pada gamifikasi digital seperti Kahoot, Quizizz, dan platform daring lain
yang berbasis perangkat teknologi. Padahal, tidak semua sekolah atau madrasah
memiliki sarana pendukung teknologi tersebut. Selain itu, penelitian yang ada lebih
sering menekankan efektivitas hasil belajar, bukan proses pelaksanaan, dinamika
kelas, atau strategi pengelolaan pembelajaran berbasis gamifikasi. Ada pula
inkonsistensi mengenai bagaimana guru harus menyeimbangkan elemen kompetisi
agar tidak menimbulkan tekanan berlebih bagi siswa. Gamifikasi dapat
meningkatkan retensi pengetahuan, tetapi hanya jika desain permainan diatur secara
tepat. (Dinihari dkk., 2024) menjelaskan bahwa gamifikasi bisa kehilangan nilai
edukatifnya ketika elemen permainan diterapkan tanpa arah pedagogis. Hal inilah
yang menuntut kajian konteks yang lebih spesifik. Dalam pembelajaran Qur’an
Hadis, kekosongan penelitian semakin terasa: sedikit sekali riset yang membahas
gamifikasi non-digital—padahal ini justru paling realistis diterapkan di banyak
madrasah. Dengan demikian, dibutuhkan penelitian yang mengkaji gamifikasi
berbasis Lomba Cerdas Cermat (LCC) secara komprehensif pada mata pelajaran
Qur’an Hadis.

Sebagai respons atas permasalahan tersebut, penggunaan Lomba Cerdas
Cermat (LCC) sebagai bentuk gamifikasi non-digital menjadi alternatif strategis yang
mudah diterapkan guru. Gamifikasi tidak harus mengubah pembelajaran menjadi
game penuh, tetapi cukup dengan mengintegrasikan mekanisme permainan seperti
poin, reward, tantangan, dan kompetisi sehat. Melalui LCC, guru dapat menciptakan
aktivitas belajar yang menantang, menyenangkan, sekaligus memotivasi. Teori Self-
Determination Deci & Ryan melalui Hamzah (2020) menyatakan bahwa manusia
memiliki kebutuhan dasar berupa kompetensi, otonomi, dan keterhubungan sosial—
ketiganya dapat terpenuhi melalui gamifikasi. Saat siswa berkompetisi dalam LCC,
mereka merasa kompeten; ketika mereka memilih strategi, mereka merasakan
otonomi; dan ketika mereka bekerja dalam kelompok, mereka mengembangkan
keterhubungan sosial (Indira Basalamah & Risman, 2025). Dengan demikian, LCC
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bukan hanya permainan, tetapi media pembelajaran yang mampu mendorong
pemahaman teks ayat dan hadis melalui pengalaman langsung, diskusi, dan interaksi
kelompok. Pendekatan ini memberikan solusi praktis bagi guru Qur'an Hadis yang
ingin menghadirkan pembelajaran aktif tanpa harus mengandalkan perangkat digital.

Banyak penelitian dalam sepuluh tahun terakhir menunjukkan efektivitas
gamifikasi. Herlina dkk. (2024)menemukan peningkatan retensi dan motivasi belajar
melalui gamifikasi. Fakhri & Anandari (2023) melaporkan bahwa gamifikasi
berpengaruh positif dalam pembelajaran blended learning. Penelitian (Ansori dkk.,
2023) di konteks PAI menunjukkan bahwa kuis Islami berbasis kompetisi
meningkatkan partisipasi siswa. (Miranda dkk., 2024) menyatakan gamifikasi
membantu mengatasi kejenuhan pada pembelajaran agama. (Riyanto, 2025)
menegaskan bahwa gamifikasi dapat berbentuk digital maupun non-digital. Dengan
perspektif ini, LCC muncul sebagai bentuk gamifikasi klasik yang tidak bergantung
pada fasilitas teknologi. (Pristiana, t.t.) menyatakan permainan edukatif juga mampu
menjadi sarana internalisasi nilai moral. (Arsana dkk., 2024) menegaskan bahwa
gamifikasi juga mengembangkan kemampuan sosial-emosional. Pendekatan ini juga
sejalan dengan 4C dalam pendidikan abad ke-21: critical thinking, creativity,
collaboration, dan communication (Lumbu dkk., 2025). (Farid dkk., 2025) menguji
bahwa efektivitas gamifikasi non-digital sebagai metode alternatif untuk
mentransformasi pembelajaran Qurdis yang tradisional menjadi lebih partisipatif dan
berpusat pada siswa (student-centered). Penelitian (Akrom & Taufik, 2025)
menunjukkan gamifikasi mendukung asesmen formatif yang menyenangkan.
(Silvester dkk., 2024) menjelaskan peran guru sebagai fasilitator sekaligus game
master. (Kurniawan, 2025) menegaskan relevansi prinsip andragogi yang memberi
ruang bagi peserta didik untuk mengelola proses belajarnya sendiri. Berdasarkan
temuan Kafi & Rosadi (2024) bahwa pendekatan kurikulum yang inovatif dapat
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran Qur’an
Hadis, penelitian ini mengembangkan model gamifikasi non-digital. Model ini
bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan menyenangkan,
yang pada gilirannya diharapkan dapat mendukung pencapaian tujuan pembelajaran
kognitif dan afektif secara integratif.

Posisi penelitian ini berfokus pada pembelajaran Qur'an Hadis, bukan mata
pelajaran umum. Menekankan proses pelaksanaan, bukan hanya hasil belajar.
Menghubungkan gamifikasi dengan nilai Qur’ani seperti musabagqah fil khairat dan
ta’awun. Menggunakan triangulasi guru, siswa, dan kepala madrasah sebagai penguat
keabsahan data. Ini menjadikan penelitian ini mengisi kesenjangan teoritis dan
praktis yang belum banyak dibahas.

Penelitian ini penting karena memberikan solusi bagi guru Qur'an Hadis yang
membutuhkan inovasi pembelajaran yang efektif tanpa ketergantungan pada
teknologi. Gamifikasi berbasis LCC menawarkan pendekatan yang sederhana, hemat
biaya, dan sesuai dengan karakteristik siswa madrasah. Secara teoritis, penelitian ini
memperluas kajian gamifikasi dengan menghubungkan teori motivasi modern
dengan pedagogi Islam, sehingga memberikan kontribusi pada pengetahuan baru
dalam bidang pembelajaran agama. Secara praktis, penelitian ini memberikan
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panduan kepada guru tentang desain, aturan main, strategi pengelolaan kelas, serta
cara mengatasi kendala saat menerapkan LCC. Penelitian ini juga bermanfaat bagi
sekolah dan madrasah dalam merancang kebijakan inovasi pembelajaran yang
relevan dengan kebutuhan peserta didik dan budaya sekolah.

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan proses penerapan media
gamifikasi Lomba Cerdas Cermat (LCC) dalam pembelajaran Qur'an Hadis; (2)
mengidentifikasi kendala dan solusi yang ditemukan selama proses pelaksanaan; dan
(3) menganalisis hasil serta dampaknya terhadap pemahaman siswa. Penelitian
dilakukan di MTs I'anatuth Tholibin dengan melibatkan guru Qur’an Hadis, siswa
kelas IX, serta kepala madrasah sebagai informan pendukung. Unit analisis penelitian
meliputi aktivitas guru, perilaku siswa selama proses LCC, dinamika interaksi dalam
kelompok, serta hasil yang muncul dari kegiatan tersebut. Dengan pendekatan
kualitatif deskriptif, penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran
komprehensif mengenai efektivitas LCC sebagai media gamifikasi non-digital dalam
pembelajaran Qur’an Hadis.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, yang bertujuan
untuk menggambarkan secara mendalam proses pelaksanaan pembelajaran Qur’an
Hadis melalui media gamifikasi berbasis Lomba Cerdas Cermat (LCC), serta
mengidentifikasi kendala dan dampaknya terhadap motivasi dan pemahaman siswa.
Pendekatan ini dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian yang tidak berfokus
pada pengukuran angka atau perbandingan statistik, melainkan pada pemahaman
fenomena pendidikan secara kontekstual dan naturalistik di lingkungan belajar
nyata. Penelitian kualitatif memungkinkan peneliti menggali makna dari suatu
peristiwa melalui interaksi langsung antara peneliti, subjek, dan lingkungan tempat
penelitian berlangsung (Janashak Cadena, 2019).

Penelitian dilaksanakan di MTs I'anatuth Tholibin, sebuah madrasah yang
berlokasi di Kabupaten Sukabumi, Jawa Barat, pada hari Jumat tanggal 24 Oktober
2025. Lokasi ini dipilih karena madrasah tersebut memiliki karakteristik siswa yang
aktif, serta guru Qur’'an Hadis yang terbuka terhadap inovasi metode pembelajaran.
Subjek penelitian meliputi satu guru mata pelajaran Qur’an Hadis yang juga berperan
sebagai pelaku kegiatan pembelajaran, 30 siswa kelas IXB sebagai peserta kegiatan
LCC, dan kepala madrasah sebagai informan yang memberikan pandangan tambahan
terhadap pelaksanaan kegiatan. Pemilihan subjek dilakukan dengan teknik purposive
sampling, yaitu memilih informan yang dianggap paling mengetahui dan terlibat
langsung dalam proses pembelajaran yang diteliti sesuai dengan teorinya (Pahwa
dkk., 2023).

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga metode utama, yaitu
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Pertama, observasi langsung dilakukan
selama kegiatan LCC berlangsung di kelas. Peneliti mengamati jalannya
pembelajaran, interaksi antara guru dan siswa, antusiasme peserta, serta situasi kelas
secara keseluruhan. Observasi ini dilakukan secara partisipatif, di mana peneliti ikut
terlibat dalam suasana pembelajaran tanpa mengubah kondisi alami kelas.
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Kedua, wawancara semi terstruktur dilakukan kepada guru dan beberapa siswa
untuk menggali pengalaman, pandangan, dan perasaan mereka terhadap penerapan
LCC. Jenis wawancara ini dipilih karena memberi fleksibilitas bagi peneliti untuk
mengajukan pertanyaan lanjutan sesuai arah jawaban informan, sekaligus tetap
menjaga fokus penelitian. Wawancara dengan guru berfokus pada perencanaan,
pelaksanaan, kendala, dan refleksi pembelajaran, sedangkan wawancara dengan
siswa diarahkan pada persepsi mereka terhadap suasana belajar, tingkat pemahaman,
serta motivasi belajar yang muncul selama kegiatan berlangsung.

Ketiga, dokumentasi digunakan untuk melengkapi dan memperkuat data hasil
observasi dan wawancara. Dokumen yang dikumpulkan meliputi foto kegiatan
pembelajaran, hasil nilai kuis dari kegiatan LCC, catatan refleksi guru, serta perangkat
pembelajaran seperti RPP dan lembar soal. Data dokumentasi ini berfungsi sebagai
bukti autentik untuk mendukung temuan di lapangan sekaligus membantu peneliti
melakukan verifikasi terhadap data verbal yang diperoleh.

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan sejak awal pengumpulan data
hingga tahap akhir penelitian, mengikuti langkah-langkah analisis model Kuhn
(2023), yaitu: reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan/verifikasi. Pada
tahap reduksi data, peneliti menyeleksi, memfokuskan, dan menyederhanakan data
mentah dari catatan lapangan dan transkrip wawancara menjadi informasi yang
relevan dengan fokus penelitian. Tahap berikutnya menurut Ningi (2022) adalah
penyajian data, di mana hasil yang telah direduksi disusun dalam bentuk narasi
deskriptif untuk memudahkan penarikan makna dan hubungan antar temuan. Tahap
terakhir menurut Stotmeister (2024) dalam conclusion adalah penarikan kesimpulan
dan verifikasi, yang dilakukan secara berulang untuk memastikan bahwa hasil yang
diperoleh benar-benar mencerminkan realitas di lapangan.

Untuk menjamin keabsahan data, penelitian ini menggunakan teknik
triangulasi sumber, yaitu membandingkan data yang diperoleh dari berbagai
informan yakni guru, siswa, dan kepala madrasah, serta dari berbagai teknik
pengumpulan data (observasi, wawancara, dan dokumentasi). Pendekatan ini
bertujuan memastikan konsistensi dan validitas temuan sehingga hasil penelitian
dapat dipercaya (trustworthy) sesuai dengan teori Khan (2022). Dengan kombinasi
metode dan sumber data yang beragam, penelitian ini diharapkan mampu
memberikan gambaran yang utuh dan mendalam mengenai efektivitas penerapan
LCC sebagai bentuk gamifikasi dalam pembelajaran Qur’an Hadis di madrasah.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi yang dilakukan di
kelas IX MTs I'anatuth Tholibin Sukabumi, pelaksanaan pembelajaran Qur’an Hadis
dengan menggunakan media Lomba Cerdas Cermat (LCC) menunjukkan dinamika
pembelajaran yang aktif, kompetitif, dan menyenangkan. Penerapan metode ini
secara umum berjalan dengan baik dan sesuai dengan rancangan yang telah disiapkan
oleh guru. Proses pelaksanaan kegiatan ini memperlihatkan adanya peningkatan
keterlibatan siswa baik secara kognitif maupun afektif, meskipun tetap terdapat
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beberapa kendala teknis dan nonteknis yang dihadapi selama pelaksanaannya. Secara
keseluruhan, kegiatan LCC berhasil menciptakan suasana kelas yang lebih hidup dan
memotivasi siswa untuk memahami materi Qur'an Hadis dengan cara yang lebih
menyenangkan (Guru Quran Hadis, Kepala Madrasah, & Siswa, wawancara, 2025).

1. Proses Pelaksanaan

Dalam tahap pelaksanaan, guru melakukan perencanaan dengan matang.
Sebelum kegiatan dimulai, guru telah menyiapkan enam amplop berisi pertanyaan-
pertanyaan yang bersumber dari materi Quran Hadis yang sedang dipelajari,
khususnya yang berkaitan dengan tema kejujuran dalam muamalah dan nilai-nilai
moral yang terkandung dalam ayat-ayat Al-Quran. Setiap amplop berisi enam
pertanyaan dengan tingkat kesulitan yang bervariasi, mulai dari pertanyaan faktual
hingga konseptual. Guru juga merancang sistem permainan yang jelas, mencakup
aturan main, sistem poin, serta reward bagi kelompok yang berhasil mengumpulkan
nilai tertinggi. Persiapan ini dilakukan untuk memastikan bahwa kegiatan tidak
hanya bersifat hiburan, tetapi juga memiliki nilai edukatif yang kuat dan relevan
dengan kompetensi dasar yang ingin dicapai (Guru Quran Hadis, wawancara, 2025).

Guru kemudian membagi siswa menjadi enam kelompok, masing-masing
terdiri atas lima orang. Pembagian kelompok dilakukan secara adil dan merata,
dengan memperhatikan keseimbangan kemampuan akademik antar anggota agar
setiap kelompok memiliki peluang yang sama untuk tampil optimal. Setelah
pembagian kelompok, guru menjelaskan aturan permainan secara rinci. Setiap
kelompok mendapatkan giliran secara bergantian untuk memilih amplop
pertanyaan. Tiga pertanyaan pertama harus dijawab tanpa diskusi antaranggota,
sedangkan tiga pertanyaan berikutnya dapat didiskusikan bersama dalam waktu yang
telah ditentukan. Sistem ini dirancang agar siswa tidak hanya terpacu secara individu,
tetapi juga mampu mengasah kemampuan berpikir kritis dan kerja sama dalam tim
(Guru Quran Hadis, wawancara, 2025).

Suasana kelas selama kegiatan berlangsung menunjukkan antusiasme yang
tinggi. Siswa terlihat sangat bersemangat mengikuti lomba. Mereka menunjukkan
ekspresi ceria, tepuk tangan ketika kelompok lain menjawab benar, serta dukungan
moral bagi timnya masing-masing. Interaksi antar siswa berlangsung positif dan
kompetitif. Meskipun dalam suasana lomba, siswa tetap menunjukkan rasa hormat
terhadap guru dan menghargai giliran kelompok lain. Guru berperan aktif sebagai
fasilitator sekaligus moderator, menjaga alur permainan agar tetap kondusif,
menegaskan aturan ketika terjadi kekeliruan, dan memberikan semangat kepada
siswa. Guru juga mencatat respons siswa selama kegiatan berlangsung sebagai bahan
refleksi untuk evaluasi berikutnya (Siswa, wawancara, 2025).

Kegiatan LCC tidak hanya melibatkan aspek kognitif, tetapi juga aspek afektif
siswa. Siswa belajar mengontrol emosi ketika kalah atau salah menjawab, belajar
menerima kritik, serta belajar menghargai keberhasilan kelompok lain. Aktivitas ini
menciptakan pengalaman belajar bermakna di mana siswa tidak hanya memahami isi
ayat atau hadis, tetapi juga belajar menerapkan nilai-nilai seperti kejujuran, tanggung
jawab, dan kerja sama. Kelas berubah menjadi ruang belajar yang dinamis yang penuh
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dengan semangat, gelak tawa, dan rasa ingin tahu yang tinggi. Secara keseluruhan,
proses pelaksanaan LCC berlangsung lancar dan efektif dalam meningkatkan
partisipasi siswa di kelas (Kepala Madrasah & Siswa, wawancara, 2025).

2. Kendala dan Solusi

Meskipun pelaksanaan kegiatan berjalan baik, terdapat beberapa kendala yang
dihadapi guru selama proses berlangsung. Kendala pertama adalah keterbatasan
waktu pembelajaran. Jadwal pelajaran Qur'an Hadis yang relatif singkat membuat
guru kesulitan untuk melaksanakan seluruh rangkaian kegiatan LCC sesuai rencana.
Beberapa bagian kegiatan, seperti sesi refleksi atau pemberian umpan balik akhir,
tidak sempat dilakukan secara menyeluruh karena waktu sudah habis. Guru
mengakui bahwa durasi ideal untuk kegiatan seperti ini seharusnya lebih panjang
agar seluruh aspek pembelajaran dapat tercapai secara maksimal (Guru Quran Hadis,
wawancara, 2025).

Kendala kedua adalah tingginya antusiasme siswa yang kadang menyebabkan
suasana kelas menjadi terlalu ramai dan sulit dikendalikan. Beberapa siswa terlalu
bersemangat ketika timnya berhasil menjawab dengan benar, hingga mendorong bel
kuis atau berteriak spontan. Kondisi ini sempat mengganggu ketertiban dan
konsentrasi kelompok lain. Guru menilai hal ini sebagai bentuk euforia positif yang
wajar, namun tetap perlu diarahkan agar tidak mengganggu jalannya kegiatan. Guru
mengatasi situasi tersebut dengan menenangkan siswa, mengingatkan mereka akan
aturan lomba, dan memotivasi agar tetap menjaga sportifitas. Guru juga memperjelas
kembali aturan main sebelum sesi berikutnya dimulai untuk menghindari
kesalahpahaman (Guru Quran Hadis, wawancara, 2025).

Kendala lain adalah kurangnya waktu untuk refleksi akhir. Guru tidak sempat
memberikan kesimpulan materi karena kegiatan sudah melewati waktu belajar yang
ditetapkan. Akibatnya, proses internalisasi nilai-nilai dari ayat dan hadis yang
seharusnya dikaitkan dengan pengalaman lomba tidak bisa disampaikan secara
mendalam pada pertemuan itu. Sebagai solusi, guru menindaklanjutinya di
pertemuan berikutnya dengan melakukan sesi refleksi singkat, menanyakan kembali
pemahaman siswa, dan mengaitkannya dengan nilai-nilai Qur'ani. Guru juga
berencana untuk menyesuaikan alokasi waktu di kegiatan LCC berikutnya agar ada
ruang cukup untuk refleksi dan evaluasi hasil (Guru Quran Hadis, wawancara, 2025).

Selain itu, guru menghadapi kendala teknis kecil seperti bel kuis yang bergeser
karena antusiasme siswa. Guru menanggapi hal ini dengan tenang dan
menjadikannya bagian dari dinamika kegiatan. Ia tetap berusaha menjaga suasana
positif sambil memberikan instruksi agar siswa lebih tertib. Kendala-kendala tersebut
tidak mengurangi keberhasilan kegiatan, melainkan menjadi bahan refleksi penting
untuk memperbaiki desain pembelajaran berikutnya. Solusi yang dilakukan guru
terbukti efektif dalam menjaga keseimbangan antara kesenangan dan kedisiplinan
dalam proses belajar (Guru Quran Hadis, wawancara, 2025).
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3. Hasil dan Dampak

Secara umum, hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan
pemahaman siswa terhadap materi Qur'an Hadis setelah penerapan LCC.
Berdasarkan wawancara, sebagian besar siswa menyatakan bahwa kegiatan ini
membuat pelajaran terasa lebih menarik dan mudah diingat. Mereka merasa terlibat
langsung dalam proses belajar, bukan sekadar mendengarkan penjelasan guru.
Banyak siswa mengaku lebih memahami isi ayat dan hadis karena mereka harus
berpikir cepat, berdiskusi, dan mengulang materi bersama teman-teman satu tim.
Melalui kompetisi ini, siswa terdorong untuk belajar lebih serius agar dapat
menjawab pertanyaan dengan benar saat lomba berlangsung (Siswa, wawancara,
2025).

Selain meningkatkan pemahaman kognitif, LCC juga memberikan dampak
positif terhadap aspek afektif dan sosial siswa. Siswa menjadi lebih percaya diri untuk
berbicara di depan kelas, lebih berani mengemukakan pendapat, dan lebih terbiasa
bekerja sama dengan teman kelompoknya. Kegiatan ini juga menumbuhkan sikap
sportif, di mana siswa belajar menghargai kemenangan dan kekalahan dengan lapang
dada. Hal ini sejalan dengan nilai-nilai Islam tentang musabagqah fil khairat (berlomba
dalam kebaikan), yang mendorong umat untuk berusaha menjadi yang terbaik tanpa
menjatuhkan orang lain. Suasana pembelajaran yang penuh keceriaan membuat
siswa merasa nyaman, tidak tertekan, dan termotivasi untuk terus belajar (Siswa,
wawancara, 2025).

Guru menilai bahwa kegiatan LCC efektif dalam membentuk kerja sama,
keberanian, dan keaktifan siswa. Siswa yang biasanya pasif mulai menunjukkan
keberanian menjawab pertanyaan di depan teman-temannya. Interaksi yang terjadi
di antara siswa memperlihatkan adanya kolaborasi dan saling mendukung
antaranggota tim. Guru juga mengamati bahwa tingkat perhatian siswa selama
kegiatan jauh lebih tinggi dibandingkan metode ceramah biasa. Siswa fokus
mengikuti jalannya lomba karena ingin memberikan hasil terbaik bagi timnya.
Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar kognitif,
tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan karakter siswa (Guru Quran
Hadis, wawancara, 2025).

Selain itu, kegiatan LCC memberikan dampak positif terhadap iklim kelas secara
keseluruhan. Hubungan antara guru dan siswa menjadi lebih dekat karena interaksi
yang lebih santai dan menyenangkan. Guru tidak hanya berperan sebagai pengajar,
tetapi juga sebagai fasilitator dan pembimbing yang menciptakan suasana kompetitif
namun tetap hangat. Siswa merasa dihargai dan dilibatkan secara aktif dalam
pembelajaran. Hasil dokumentasi menunjukkan bahwa siswa tampak gembira dan
tertawa selama kegiatan berlangsung, menandakan bahwa proses belajar berjalan
dalam suasana yang kondusif (Siswa, wawancara, 2025).

Secara keseluruhan, penerapan LCC sebagai bentuk gamifikasi dalam
pembelajaran Qur'an Hadis terbukti berhasil menciptakan pengalaman belajar yang
bermakna. Meskipun terdapat kendala teknis dan keterbatasan waktu, manfaat yang
diperoleh jauh lebih besar. Kegiatan ini menunjukkan bahwa pembelajaran agama
tidak harus kaku dan monoton, tetapi bisa dikemas dengan cara yang kreatif dan
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menyenangkan tanpa mengurangi nilai-nilai substansial dari materi yang diajarkan.
Melalui pendekatan seperti ini, siswa tidak hanya memahami isi Al-Qur’an dan Hadis
secara tekstual, tetapi juga mengalami dan mempraktikkan nilai-nilai yang
terkandung di dalamnya secara kontekstual (Kepala Madrasah, wawancara, 2025).

Pembahasan

Temuan penelitian ini memperkuat teori gamifikasi yang dikemukakan oleh
(Habibi, 2025), bahwa kompetisi dan sistem penghargaan (reward system) memiliki
pengaruh signifikan terhadap peningkatan engagement serta retensi pengetahuan
peserta didik. Dalam konteks pembelajaran Qur'an Hadis, penerapan Lomba Cerdas
Cermat (LCC) terbukti mampu mengaktifkan dua dimensi utama dalam proses
belajar, yaitu aspek kognitif dan afektif sebagai struktur pembelajaran yang
terkontruksi (Ilma dkk., 2025). Aspek kognitif tercermin dalam kemampuan siswa
memahami, mengingat, dan menerapkan kandungan ayat maupun hadis yang
menjadi bahan pertanyaan. Sedangkan aspek afektif muncul melalui perubahan
sikap, semangat berkompetisi, serta rasa tanggung jawab dan sportivitas selama
kegiatan berlangsung. Kedua aspek ini berjalan beriringan dan membentuk
pengalaman belajar yang bermakna (meaningful learning), sesuai dengan prinsip
pembelajaran aktif (active learning) sebagaimana ditekankan dalam pendidikan Islam
(Fikri dkk., 2025).

Dalam kegiatan LCC, siswa tidak hanya menjadi objek penerima informasi,
tetapi berperan sebagai subjek aktif yang berinteraksi langsung dengan materi. Proses
menjawab pertanyaan, berdiskusi dengan rekan satu tim, dan menunggu giliran
kelompok lain menjawab telah menciptakan dinamika belajar yang hidup dan
partisipatif. Hal ini sesuai dengan dasar-dasar pendidikan dimana pembelajaran
berpusat pada siswa (Sugianto dkk., 2025). Kegiatan ini juga menumbuhkan rasa
kompetitif yang sehat serta memperkuat keterlibatan emosional siswa terhadap
pelajaran Qur'an Hadis. Sebagaimana dijelaskan dalam teori game-based learning,
elemen permainan seperti skor, tantangan, dan penghargaan memberikan stimulus
motivasional yang kuat karena menciptakan rasa pencapaian (sense of achievement).
Siswa berusaha keras untuk mendapatkan poin tertinggi, bukan semata-mata demi
menang, tetapi karena prosesnya memberikan kepuasan intrinsik — suatu bentuk
motivasi yang muncul dari dalam diri (Deci & Ryan, 1985).

Temuan di lapangan menunjukkan bahwa penerapan LCC berhasil
menumbuhkan antusiasme dan keterlibatan tinggi dari hampir seluruh siswa. Mereka
tampak fokus, antusias, dan menunjukkan kerja sama tim yang solid selama proses
berlangsung. Fakta ini memperkuat pandangan Herlina dkk. (2024) yang menyatakan
bahwa gamifikasi efektif menurunkan tingkat kejenuhan belajar dan meningkatkan
interaksi sosial antar peserta didik. Dalam konteks kelas Qur’an Hadis, elemen
permainan tidak sekadar berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai media untuk
memperkuat makna nilai-nilai Islam dan kepemimpinan melalui pengalaman
langsung. Misalnya, ketika siswa harus bekerja sama untuk menjawab pertanyaan,
mereka sedang mempraktikkan nilai ta’awun (tolong-menolong) dalam konteks
pembelajaran. Ketika mereka berusaha menjadi kelompok terbaik dengan cara yang
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jujur dan sportif, mereka meneladani semangat musabaqah fil khairat (berlomba
dalam kebaikan), sebagaimana ditekankan dalam Al-Qur’an Surah Al-Bagarah ayat
148. Dengan demikian, LCC bukan hanya metode gamifikasi yang meningkatkan
performa akademik, tetapi juga sarana pembentukan karakter yang relevan dengan
pendidikan nilai-nilai Islami (Nurlita dkk., 2025).

Selain berdampak positif terhadap motivasi, kegiatan LCC juga memperlihatkan
peningkatan nyata dalam hal pemahaman materi. Siswa lebih cepat mengingat isi
ayat dan hadis karena mereka belajar dalam situasi yang menantang, menyenangkan,
dan menuntut konsentrasi tinggi. Proses belajar yang dikemas dalam bentuk
permainan membuat mereka terlibat secara emosional, sehingga informasi yang
diperoleh lebih mudah disimpan dalam memori jangka panjang (long-term memory).
Temuan ini sejalan dengan teori constructivism yang menyatakan bahwa
pengetahuan dibangun melalui pengalaman langsung dan keterlibatan aktif
(Fernando & Marikar, 2017). Dalam LCC, pengalaman belajar tidak lagi pasif, tetapi
berubah menjadi kegiatan eksploratif yang menumbuhkan rasa ingin tahu dan
tanggung jawab terhadap hasil belajar sendiri.

Dari sisi sosial-emosional, kegiatan LCC memberikan dampak positif terhadap
hubungan antar siswa. Mereka belajar untuk bekerja sama, menghargai peran
anggota tim, dan menerima kekalahan dengan lapang dada. Kompetisi yang
diciptakan bersifat konstruktif, bukan destruktif, karena setiap kelompok tetap
mendukung satu sama lain. Hal ini memperkuat iklim kelas yang positif dan
menumbuhkan rasa kebersamaan yang tinggi. Kondisi tersebut sangat penting dalam
pembelajaran agama, karena nilai-nilai Qur'an dan Hadis tidak hanya ditransfer
melalui teks, tetapi juga harus dihidupkan melalui interaksi sosial yang
mencerminkan akhlak Islami (Abdul Manap dkk., 2025). Dengan demikian, LCC tidak
hanya berfungsi sebagai metode belajar, tetapi juga menjadi wahana internalisasi
nilai-nilai moral.

Meskipun demikian, penelitian ini juga menemukan beberapa kendala teknis
yang patut dicatat. Kendala utama terletak pada keterbatasan waktu pembelajaran.
Waktu yang tersedia di jam pelajaran reguler tidak cukup untuk menuntaskan
seluruh rangkaian kegiatan, terutama bagian refleksi dan umpan balik yang
seharusnya menjadi penutup pembelajaran. Guru belum sempat memberikan
kesimpulan dan penegasan makna ayat serta hadis yang dipelajari karena kegiatan
sudah melampaui batas waktu. Kondisi ini sejalan dengan pandangan Riyanto (2025)
bahwa penerapan gamifikasi memerlukan desain sistem yang matang agar tetap
seimbang antara kesenangan (fun element) dan efektivitas pembelajaran. Tanpa
perencanaan waktu yang proporsional, elemen permainan dapat menyita porsi waktu
yang seharusnya digunakan untuk penguatan materi dan refleksi nilai.

Kendala lain yang muncul adalah sulitnya menjaga ketertiban kelas ketika
antusiasme siswa terlalu tinggi. Beberapa siswa terlihat terlalu bersemangat hingga
menyebabkan situasi sedikit bising, bahkan alat bantu seperti bel kuis sempat
bergeser karena didorong tanpa sengaja oleh peserta. Meskipun demikian, hal ini
merupakan tanda positif bahwa siswa terlibat aktif dan memiliki semangat belajar
tinggi. Guru menanggapi situasi ini dengan bijak, menenangkan siswa, dan
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memperjelas aturan permainan. Pendekatan ini menunjukkan kemampuan guru
dalam menerapkan prinsip classroom management yang adaptif terhadap dinamika
pembelajaran berbasis permainan. Sebagaimana disampaikan oleh Rahmawati (2025)
salah satu kunci keberhasilan gamifikasi adalah peran fasilitator dalam menjaga
keseimbangan antara tantangan, motivasi, dan kontrol. Guru harus mampu menahan
diri untuk tidak terlalu otoritatif, namun tetap mengarahkan agar aktivitas
permainan tidak keluar dari tujuan pendidikan.

Dari refleksi guru yang diwawancarai, diperoleh kesimpulan bahwa meskipun
ada keterbatasan waktu dan tantangan pengelolaan kelas, LCC tetap memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan motivasi dan pemahaman
siswa. Guru menilai bahwa LCC bisa berfungsi ganda: pertama, sebagai media
evaluasi formatif, karena melalui kuis dan pertanyaan yang diberikan, guru dapat
menilai sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi Qur'an Hadis; kedua, sebagai
metode pembelajaran aktif, karena seluruh siswa berpartisipasi, berpikir, dan
berinteraksi secara langsung dengan materi yang diajarkan. Hal ini sesuai dengan
konsep assessment for learning, di mana evaluasi dilakukan bukan hanya untuk
menilai hasil akhir, tetapi juga untuk memperbaiki proses belajar itu sendiri. Dengan
demikian, LCC menjadi metode yang tidak hanya memotivasi siswa, tetapi juga
menyediakan data bagi guru untuk memperbaiki strategi pengajaran selanjutnya.

Jika dikaitkan dengan teori experiential learning Pinasti (2023), kegiatan LCC
mencerminkan siklus belajar yang lengkap: siswa mengalami langsung aktivitas
belajar (konkret), melakukan refleksi terhadap pengalaman tersebut, kemudian
mengkonseptualisasikan pemahaman yang baru. Meskipun tahap refleksi formal
belum maksimal karena keterbatasan waktu, pengalaman yang dialami siswa tetap
memberikan efek pembelajaran yang kuat. Banyak siswa yang mengaku lebih mudah
mengingat ayat atau hadis setelah mengikuti LCC dibandingkan dengan metode
ceramah biasa. Ini menunjukkan bahwa pengalaman emosional dan keterlibatan aktif
memiliki peran penting dalam proses internalisasi materi keagamaan.

Secara keseluruhan, penerapan LCC sebagai bentuk gamifikasi non-digital
dalam pembelajaran Qur’'an Hadis terbukti efektif dan relevan dengan kebutuhan
siswa di era modern. Kegiatan ini tidak hanya meningkatkan engagement dan
pemahaman kognitif, tetapi juga menghidupkan nilai-nilai Islam dalam konteks
pembelajaran yang kontekstual dan menyenangkan. LCC membuktikan bahwa nilai-
nilai spiritual dapat diajarkan dengan pendekatan kreatif tanpa kehilangan esensi
keagamaannya. Dengan perencanaan yang lebih baik di masa mendatang terutama
dalam alokasi waktu dan penguatan refleksi. Metode ini berpotensi menjadi model
pembelajaran yang inovatif, berakar pada nilai-nilai Islam, namun selaras dengan
teori pendidikan modern.

KESIMPULAN

Penerapan media gamifikasi berbasis Lomba Cerdas Cermat (LCC) dalam
pembelajaran Qur'an Hadis di kelas sembilan MTs I'anatuth Tholibin Sukabumi
terbukti mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. LCC menciptakan
suasana belajar yang aktif, kompetitif, dan menyenangkan, serta menumbuhkan kerja
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sama dan kepercayaan diri siswa. Kendala utama berupa keterbatasan waktu dan
pengendalian kelas. Hal tersebut dapat diatasi melalui perencanaan lebih matang dan
pembagian waktu yang proporsional. Secara keseluruhan, LCC efektif digunakan
sebagai bentuk gamifikasi non-digital yang kontekstual dan sesuai dengan
karakteristik siswa madrasah.
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