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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pentingnya penggunaan metode gamifikasi 

serta implementasinya dalam pembelajaran fikih di MTs Muhammadiyah 1 Kota Malang. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis studi kasus, berlokasi di 

MTs Muhammadiyah 1 Kota Malang. Sedangkan informannya Kepala Madrasah dengan 

inisial A, guru mata pelajaran fikih dengan inisial B, dan peserta didik kelas VIII berjumlah 

4 siswa  putra dan putri, dengan inisial C1 dan C2 (Putra) dan D1 dan D2 (Putri). Teknik 

pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, dan dokumentasi. Sedangkan  

teknik analisis data menggunakan teori Miles, Huberman and Saldana melalui 3 tahap 

yaitu, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Uji keabsahan data 

menggunakan teknik triangulasi sumber, untuk mendapatkan pemahaman komprehensif 

tentang implementasi metode gamifikasi dalam pembelajaran fikih. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa metode gamifikasi penting digunakan dalam pembelajaran fikih, 

karena mampu meningkatkan motivasi, minat, dan keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Sedangkan implementasi metode gamifikasi dilakukan melalui 3 kegiatan, 

yaitu kegiatan awal meliputi salam, berdo’a, apersepsi, dan penyampaian tujuan 

pembelajaran. Kegiatan inti meliputi penyampaian tujuan materi disajikan, penyampaian 

materi dengan tema zakat, penggunaan metode gamifikasi dalam pembelajaran fikih, dan 

penggunaan media Kahoot dalan pembelajaran fikih. Kegiatan penutup meliputi refleksi, 

evaluasi, kesimpulan dan do’a. Peserta didik menunjukkan respon positif, seperti lebih 

aktif, antusias, dan tidak mudah merasa bosan. Namun demikian, terdapat beberapa kendala 

seperti keterbatasan sarana prasarana dan kurangnya variasi dalam penerapan gamifikasi. 

Kata kunci: Implementasi; Pembelajaran Fikih; Gamifikasi 
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ABSTRACT 

This study aims to describe the importance of using gamification methods and their 

implementation in Islamic jurisprudence learning at MTs Muhammadiyah 1 Malang City. 

This study uses a qualitative approach with a case study type, located at MTs 

Muhammadiyah 1 Malang City. While the informants were the Principal of Madrasah with 

the initials A, the subject teacher of Islamic jurisprudence with the initials B, and students 

of class VIII totaling 4 male and female students, with the initials C1 and C2 (male) and 

D1 and D2 (female). Data collection techniques used interviews, observation, and 

documentation. While the data analysis technique uses the theory of Miles, Huberman and 

Saldana through 3 stages, namely, data reduction, data presentation, and drawing 

conclusions. Data validity test uses source triangulation techniques, to gain a 

comprehensive understanding of the implementation of gamification methods in Islamic 

jurisprudence learning. The results of the study indicate that the gamification method is 

important to use in Islamic jurisprudence learning, because it is able to increase student 

motivation, interest, and involvement in the learning process. The implementation of the 

gamification method was carried out through three activities: initial activities, including 

greetings, prayers, apperception, and conveying learning objectives. Core activities 

included conveying the objectives of the material presented, delivering material on the 

theme of zakat, using gamification methods in fiqh learning, and using Kahoot media in 

fiqh learning. Closing activities included reflection, evaluation, conclusions, and prayers. 

Students showed positive responses, such as being more active, enthusiastic, and not easily 

bored. However, there were several obstacles, such as limited infrastructure and a lack of 

variation in the implementation of gamification. 

Keywords: Implementation; Islamic Jurisprudence Learning; Gamification 
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MOTTO 

 

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah 

selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain)” 

(QS. Al-Insyirah: 6-7) 

 

“Dan aku menyerahkan urusanku kepada Allah” 

(QS. Al Ghafir: 44) 

 

“Tidak ada mimpi yang terlalu tinggi, tidak ada mimpi yang patut untuk 

diremehkan, lambungkanlah setinggi yang kau inginkan dan gapailah dengan 

selayaknya yang kau harapkan” 

Maudy Ayunda 
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