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Abstrak  

Studi ini membahas secara mendalam penerapan pendekatan gamifikasi dalam 

pembelajaran pendidikan agama Hindu. Fokus utama dari kajian ini adalah pada 

penerapan elemen-elemen gamifikasi yang dirancang untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk menguraikan informasi yang 

komprehensif mengenai penerapan dari pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran 

pendidikan agama Hindu. Penelitian menggunakan metode deskriptif kualitatif berbasis 

studi literatur dengan menganalisa berbagai sumber seperti buku, artikel, prosiding, 

jurnal baik itu nasional maupun internasional. Data dianalisa secara sistematik untuk 

mengidentifikasi hubungan yang relevan dengan fenomena yang diteliti. Hasil kajian ini 

menunjukan bahwa implementasi gamifikasi dapat dilakukan dengan mengintegrasikan 

elemen-elemen game ke dalam e-learning yang memuat materi yang berkaitan dengan 

pendidikan agama Hindu. Strategi ini menjadikan pembelajaran menjadi lebih menarik 

yang akan memberikan pengaruh terhadap keterlibatan, motivasi, kesenangan, 

kolaborasi serta keterampilan yang mana memberikan kontribusi terhadap hasil belajar 

yang diukur dengan tiga dimensi yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. Kajian ini 

memberikan landasan teori dan strategi praktis untuk mengintegrasikan gamifikasi 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Hindu. Kajian ini memberikan kontribusi yang 

signifikan dengan menawarkan landasan teoretis dan strategi praktis untuk penerapan 

gamifikasi. Dengan pendekatan ini, proses pembelajaran agama Hindu menjadi lebih 

relevan, bermakna, serta mampu menginternalisasi nilai-nilai spiritual, moral, dan 

budaya secara efektif dalam kehidupan siswa. 

Kata Kunci : Gamifikasi, Pembelajaran berbasis Teknologi, Pendidikan Agama 

Hindu 
 

Abstract 

This study investigates in depth the application of the gamification approach in 

Hindu religious education learning. The main focus of this study is on the application of 

gamification elements designed to improve student learning outcomes. The purpose of 

this study is to outline comprehensive information on the application of the gamification 

approach in Hindu religious education learning. The research uses a descriptive 

qualitative method based on a literature study by analyzing various sources such as 

books, articles, proceedings, and journals, both national and international. The data is 

analyzed systematically to identify relevant relationships with the phenomenon under 

study. The results of this study show that the implementation of gamification can be 
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done by integrating game elements into e-learning that contains material related to 

Hindu religious education. This strategy makes learning more interesting, which will 

affect engagement, motivation, fun, collaboration, and skills, which contribute to 

learning outcomes measured by three dimensions, namely cognitive, affective, and 

psychomotor. This study provides a theoretical foundation and practical strategies for 

integrating gamification in Hindu Religious Education learning. This study makes a 

significant contribution by offering a theoretical foundation and practical strategies for 

the implementation of gamification. With this approach, the learning process of 

Hinduism becomes more relevant, meaningful, and able to internalize spiritual, moral, 

and cultural values effectively in students' lives. 

Keywords: Gamification, Technology-based Learning, Hindu Education 
 

 

I. Pendahuluan  

Teknologi sebagai media yang dijadikan untuk memenuhi kebutuhan masyarakat 

saat ini telah mengalami perkembangan yang pesat dan memberikan dampak yang 

signifikan dalam dunia pendidikan sebagai bentuk pembelajaran modern. Seiring 

dengan hal tersebut kemajuan serta kemakmuran dari suatu negara tidak bisa lepas dari 

pencapaian dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi. Karena pengaruh ini 

banyak negara yang sudah memulai mengembangkan institusi yang ada untuk 

mengikuti revolusi teknologi (Al-araibi et al., 2019). Pemanfaatan dari teknologi dalam 

pendidikan memberikan perubahan terhadap cara siswa belajar serta memperoleh 

pengetahuan, guru mengajar dan lembaga pendidikan dalam melakukan operasional 

yang diperlukan untuk mencapai tujuan, visi dan misi. Seperti penggunaan perangkat 

lunak yang dirancang untuk mengedit teks, membuat grafik, menstrukturisasi data, serta 

melakukan perhitungan sangat membantu civitas akademika dalam memajukan 

pengetahuan dan pendidikan. Koneksi internet yang memungkinkan akses informasi dan 

sumber daya yang tersedia di berbagai platform dirancang untuk tujuan pendidikan (Gil-

Flores et al., 2017).  

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan modern memberikan dampak yang 

sangat luas dan beragam, salah satunya adalah dengan adanya peningkatan akses 

terhadap sumber daya pendidikan. Teknologi dapat menjadikan para siswa mengakses 

informasi dan materi pembelajaran dari mana saja dan kapan saja sebagai bentuk 

pendalaman pengetahuan yang dimiliki. Hal ini sangat penting dilakukan karena 

memudahkan daerah-daerah yang memiliki keterbatasan dalam akses terhadap 

pendidikan formal (Cattaneo et al., 2022). Teknologi memungkinkan proses 

pembelajaran menjadi lebih fleksibel dan mandiri, hal ini dapat ditunjukkan dengan 
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proses pembelajaran yang dilakukan siswa yang memanfatkan platform kursus online, 

video tutorial yang memandu dalam memahami konsep-konsep pembelajaran, serta 

aplikasi pendidikan yang interaktif untuk memperkuat keterampilan siswa (Utama, 

2021). Selain itu dengan teknologi dapat menjadikan proses pembelajaran yang 

disesuaikan dengan gaya serta kemampuan belajar siswa sesuai dengan kebutuhan.  

Implementasi dari teknologi dalam dunia pendidikan juga telah dilakukan 

dengan berbagai cara dalam bentuk inovasi platform. Salah satunya adalah dengan 

penggunaan platform e-learning yang memungkinkan guru serta siswa dapat 

berinteraksi dalam kelas secara virtual. Guru dapat mengunggah materi pelajaran, 

memberikan tugas serta melakukan diskusi dengan siswa. Penggunaan alat 

pembelajaran digital seperti proyektor interaktif, papan tulis digital dan perangkat lunak 

inovatif dalam proses belajar telah memperkaya pengalaman belajar siswa (Listiyono et 

al., 2022). Keuntungan utama dari pemanfaatan teknologi dalam pendidikan adalah 

untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi dalam belajar mengajar. Teknologi 

memungkinkan pembelajaran menjadi lebih interaktif dan kreatif untuk memberikan 

pengetahuan terhadap materi pelajaran yang diberikan. Seperti yang disebutkan oleh 

(Alam et al., 2021) terdapat keunggulan yang diberikan oleh teknologi dibandingan 

dengan metode pembelajaran secara konvensional yaitu akses yang lebih luas dimana 

siswa dapat mengakses materi pembelajaran dimana saja dan kapan saja, komunikasi 

yang lebih cepat serta kolaborasi akademik yang diciptakan oleh e-learning untuk 

memungkinkan siswa dapat bekerja sama dengan orang lain di lokasi yang berbeda.  

Penggunaan teknologi tidak hanya terbatas pada pembelajaran dalam bidang 

pendidikan umum saja, akan tetapi juga diterapkan dalam pembelajaran agama 

termasuk pendidikan Agama Hindu. Dalam konteks pembelajaran agama Hindu, 

pemanfaatan teknologi memberikan peluang baru untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan melalui pendekatan yang lebih interaktif dan menarik. Implementasi 

pemanfaatan teknologi melalui media pembelajaran audio visual dalam pembelajaran 

pendidikan agama Hindu dilakukan oleh (Utama, 2021) yang mana memberikan 

implikasi baik terhadap para peserta didik. Implikasi tersebut dapat membantu 

memudahkan belajar bagi siswa dan memudahkan pendidik dalam memberikan materi 

pelajaran, memberikan pengalaman lebih nyata, menarik perhatian siswa lebih besar, 

lebih menarik perhatian dan minat murid dalam belajar. Seperti penelitian yang 
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dilakukan oleh Pitriani, (2020) memanfaatkan media youtube sebagai media 

pembelajaran pendidikan agama Hindu untuk mengajarkan siswa tentang Tri Kaya 

Parisudha. Pemanfaatan media ini memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil 

belajar siswa dikarenakan pembelajarannya menampilkan hal-hal yang menarik seperti 

video yang ada pada youtube. Begitupula penelitian yang disampaikan oleh Sudarmi 

(2022) menyebutkan bahwa dengan pembelajaran aktif tipe quiz team yang berbantu 

aplikasi Zoom Cloud Meeting dapat memberikan peningkatan prestasi siswa yaitu 

sebanyak 89% siswa dapat memaksimalkan hasil belajar yang mereka peroleh dalam 

mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti.  

Akan tetapi selain kelebihan yang diberikan dalam pemanfaatan teknologi dalam 

pendidikan agama Hindu, terdapat juga kelemahan-kelemahan dalam implementasinya. 

Seperti yang disebutkan oleh Arta Jaya & Arsini (2022) yaitu penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran agama hindu dapat membuat pembelajaran menjadi kurang 

personal, sehingga nilai-nilai kedisiplinan dan pemahaman dalam ajaran agama yang 

bersifat filosofis dapat lebih sulit dipahami. Selain itu pemberian tugas juga tidak ada 

kejelasan tata cara pengerjaannya sehingga menjadikan siswa juga tidak bersemangat 

dalam mengikuti pembelajaran. Kendala lain yang disebutkan dalam penelitian Yuniasti 

& Sudarsana, (2022) yaitu kurangnya keterlibatan siswa dalam proses belajar 

dikarenakan metode belajar yang monoton walaupun sudah memanfaatkan teknologi 

sehingga siswa merasa bosan dan kehilangan minat untuk berpartisipasi aktif dalam 

proses belajar.  

Berdasarkan kelemahan dan tantangan yang dihadapi dalam proses belajar 

Pendidikan Agama Hindu, diperlukannya suatu pendekatan yang menyenangkan dan 

memotivasi siswa. Bentuk pendekatan tersebut adalah dengan gamifikasi yang mana 

pendekatan ini menerapkan elemen-elemen atau atribut yang biasanya ditemukan dalam 

permainan yang digunakan diluar konteks permainan itu sendiri dengan tujuan untuk 

mempengaruhi perilaku atau sikap dalam proses pembelajaran (Landers, 2014). 

Pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran merupakan pendekatan tambahan untuk 

menjaga proses pembelajaran menjadi interaktif dan bermanfaat (Saleem et al., 2022). 

Tujuan dari pendekatan gamifikasi ini adalah untuk dapat meningkatkan minat dan 

keterlibatan pengguna dalam sebuah sistem, yang mana dengan menerapkan elemen-

elemen permainan seperti point, leaderboard, badges, level, dan elemen permainan 
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lainnya dapat menciptakan pengalaman yang menyenangkan dan menarik sehingga 

siswa lebih termotivasi untuk terus menggunakan atau terlibat dalam sistem (Toimah et 

al., 2021).  

Oleh karena itu tujuan dari studi ini adalah untuk menguraikan informasi yang 

komprehensif mengenai penerapan dari pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran 

pendidikan agama Hindu. Hal-hal yang diuraikan tersebut berkaitan dengan perilaku 

gamifikasi yang diharapkan untuk dapat meningkatkan hasil belajar terutama dalam 

memahami ajaran-ajaran spiritual, etika serta nilai-nilai agama yang terkandung 

didalamnya. Melalui pembahasan pada studi ini dapat mengelaborasi manfaat serta 

strategi efektif dalam mengintegrasikan gamifikasi ke pembelajaran Pendidikan Agama 

Hindu. Penelitian menggunakan deskriptif kualitatif berbasis studi literatur memiliki 

tujuan untuk memberikan landasan teori, menggambarkan tren, isu yang ada, serta 

mengeksplorasi perspektif dari berbagai sumber yang mendalam (Sugiyono, 2018). 

Dalam studi ini, penelitian mengumpulkan data dari buku, artikel baik itu prosiding 

maupun jurnal nasional dan internasional, serta sumber literatur lainnya yang berkaitan 

dengan topik dari tulisan ini. Data yang dikumpulkan kemudian akan dianalisa secara 

sistematik untuk mengidentifikasikan pola serta hubungan yang relevan dengan fenoma 

yang akan diteliti. Proses analisa melibatkan pengorganisasian data, membandingkan 

berbagai sudut pandang dan menyajikan hasil dalam bentuk deskripsi yang 

komprehensif (Creswell, 2017).  

 

II. Pembahasan  

2.1 Implementasi Pembelajaran Pendidikan Agama Hindu 

Pelaksanaan dari pembelajaran Pendidikan Agama Hindu memiliki tujuan untuk 

menanamkan nilai-nilai spiritual dan moral yang bersumber dari ajaran agama Hindu 

yang memiliki kegunaan membentuk karakter peserta didik yang beriman dan mampu 

mengimplementasikan ajaran agama Hindu dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran 

ini memasukan teori, praktek ritual serta nilai-nilai yang terkandung dalam ajaran Hindu 

yang dilakukan dalam bentuk pengalamana, diskusi tentang filsafat Hindu dan 

pelaksanaan upacara keagamaan. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Budayasa & 

Dharmawan (2023) menyebutkan bahwa strategi dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Hindu adalah dengan melakukan pembelajaran Tri Kaya Parisudha yang 
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mencakup beberapa aspek, antara lain proses pembelajaran yang melibatkan 

perencanaan, pelaksanaan serta evaluasi terstruktur. Penerapan pembelajaran Tri Kaya 

Parisudha membudayakan bagian-bagiannya seperti Manacika melalui pelaksanaan 

persembahyangan, Kayika dengan menjaga keselarasan di lingkungan sekolah, dan 

Wacika dengan berbicara dan saling bertegur sapa secara etika di sekolah. Implementasi 

pembelajaran pendidikan agama Hindu juga dilakukan dalam penelitian Dwi Lestari & 

Sutriyanti (2020) dengan memasukan Catur Guru dalam membentuk karakter siswa di 

Sekolah Dasar. Contoh penerapan pembelajaran oleh Guru Pengajian adalah ketika guru 

mengajarkan tentang nilai-nilai susila seperti Tri Kaya Parisudha. Penerapan 

pembelajaran ini bertujuan untuk mendukung proses pendidikan agar tercipta sumber 

daya manusia yang berprestasi dibidangnya.  

Cara yang digunakan dalam penelitian yang dilakukan oleh Diantary (2019) 

menyebutkan bahwa penerapan lesson study dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Hindu merupakan strategi proses belajar untuk meningkatkan keterampilan guru dalam 

menyajikan pembelajaran Pendidikan Agama Hindu. Hal ini ditunjukan dengan 

melakukan dua tahapan yaitu berdasarkan hasil analisa, observasi yang menunjukan 

kualifikasi cukup dengan skor 66,67. Pada tahap kedua, skor yang diperoleh meningkat 

menjadi 79,17 dan masuk dalam kategori baik. Dari hasi kedua tahapan tersebut 

menunjukan peningkatan sebesar 12,5 poin yang berarti penerapan lesson study efektif 

dalam meningkatkan kemampuan guru dalam mengajar Pendidikan Agama Hindu. 

Berdasarkan temuan-temuan tersebut di atas dapat diambil makna yang tersirat dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Hindu, yang mana memiliki tujuan untuk 

menanamkan nilai-nilai spiritual dan moral guna membentuk karakter dari peserta didik. 

Strategi pembelajaran dalam Pendidikan Agama Hindu merupakan cara yang digunakan 

agar siswa dapat menerapkan nilai-nilai melalui kebiasaan sehari-hari yang berperan 

penting dalam membudayakan nilai-nilai Hindu baik itu di lingkungan pendidikan 

maupun masyarakat. Selain dengan memperhatikan tujuan dari penerapan tersebut, juga 

diperlukan strategi untuk meningkatkan keterampilan guru dalam mengajar sehingga 

menghasilkan terciptanya lingkungan pembelajaran yang bermakna dan berkualitas.  

 

2.2 Manfaat Gamifikasi Berbasis Teknologi Dalam Pembelajaran  
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Dalam proses belajar sudah terdapat inovasi dan kreatifitas yang digunakan oleh 

Guru dalam mentrasfer pengetahuan yang dimiliki kepada siswa. Beberapa pendekatan 

digunakan dalam dunia pendidikan modern sebagai cara dalam melahirkan inovasi 

untuk menjadikan proses belajar menyenangkan. Pendekatan-pendekatan baru tersebut 

dilakukan dengan mengkombinasikan pembelajaran dengan permainan seperti 

gamifikasi dan pembelajaran berbasis permainan (game-based learning). Tujuan dari 

kedua strategi tersebut adalah sama-sama dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

yang biasanya ditemukan dalam permainan yang sasarannya untuk memberikan 

pengalaman dalam belajar. Namun, kedua cara tersebut bekerja berbeda, yang mana 

pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) menggunakan permainan 

komersial atau edukatif yang dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dalam 

pendekatan ini, konten pembelajaran terintegrasi dalam mekanika dan alur cerita 

permaianan sehingga siswa belajar melalui proses bemain itu sendiri (Lamrani & 

Abdelwahed, 2020). Sebaliknya, gamifikasi adalah penerapan dari elemen-elemen 

permainan seperti sistem poin, kompetisi, tantangan, reward pada konteks yang bukan 

permainan seperti dalam kelas. Dalam gamifikasi, konten dari kurikulum tetap menjadi 

fokus utama, tetapi ditambahkan dengan penerapan mekanika permainan untuk 

mendorong keterlibatan dan motivasi siswa (Ramírez de Arellano Falcón et al., 2023).  

Logika dari gamifikasi merupakan perpaduan antara alat desain permainan dan 

prinsip-prinsip psikologi, yang mana pendekatannya dapat dipahami dalam tingkatan 

utama yaitu komponen aturan, perilaku dan emosional (Bencsik et al., 2021). Sehingga 

gamifikasi tidak hanya melibatkan pada elemen game saja tetapi memperhatikan tujuan 

dari penggunaan pendekatan tersebut dengan mengubah perilaku untuk tujuan yang 

diharapkan. Keberhasilan dari implementasi gamifikasi perlu juga memperhatikan 

desain dan perancangan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai (Merliana et al., 2023). 

Aspek penting dari gamifikasi seperti yang disebutkan di atas adalah dapat memotivasi 

individu secara instrinsik dan tidak bergantung sepenuhnya pada faktor eksternal. 

Kualitas-kualitas gamifikasi telah banyak dipelajari di berbagai konteks seperti sistem 

informasi manajemen yang digamifikasi untuk mendukun interaksi organisasi secara 

langsung dengan pelanggan serta pelatihan karyawan. Melalui elemen-elemen 

gamifikasi akan dapat mendorong kemampuan berpikir kritis maupun keterampilan 
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dalam memecahkan masalah yang dibutuhkan dalam berbagai situasi pembelajaran dan 

profesional (Vanduhe et al., 2020).  

Implementasi gamifikasi dalam proses pembelajaran sudah banyak dilakukan dan 

diterapkan oleh penelitian-penelitian sebelumnya untuk melihat perubahan perilaku 

yang diinginkan dalam gamifikasi. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Li et al., 

(2022) menyebutkan bahwa sistem latihan dan kuis berbasis gamifikasi dengan e-

learning yang dirancang dapat membantu meningkatkan minat dan motivasi self 

regulation learning siswa pada pembelajaran bahasa inggris, terutama pada siswa yang 

memiliki self regulation learning rendah sehingga dapat memberikan dampak positif 

pada hasil belajar siswa. Hal sama dilakukan oleh penelitian Al Ghawail & Ben Yahia, 

(2022), pada studinya menyebutkan bahwa mahasiswa dapat terlibat aktif dalam 

pembelajaran kimia dan belajar unit molekul dengan efektif, sehingga menjadikan siswa 

menikmati proses belajar kimia dasar. Penggunaan aplikasi kahoot dalam gamifikasi 

memberikan pengaruh positif dalam keterlibatan siswa karena menimbulkan adanya 

kesenangan dalam proses belajar.  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dikumpulkan, data tersebut direkapitulasi dalam 

bentuk tabel seperti yang ditunjukan pada Tabel 1 dibawah ini :  

Penulis Teknologi Manfaat Gamifikasi 

(Li et al., 2022) Quiziz Gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa dalam proses belajar English 

learning  

(Ogunyemi et 

al., 2022) 

MOOC Penggunaan elemen game dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa  

(Suartama et 

al., 2023) 

Moodle Penelitian menunjukkan terdapat peningkatan 

kesenangan dan motivasi siswa dalam  

(Pazilah et al., 

2019) 

Kahoot  Pengalaman belajar yang diberikan melalui 

gamifikasi memberikan manfaat dapat 

meningkatkan kerjasama (kolaborasi) antar siswa 

sehingga mampu mengembangkan keterampilan 

sosial, emosional dan memperkuat hasil belajar 

secara keseluruhan 

(Meng et al., 

2024) 

CourseNetworking 

Platform 

Desain dari elemen gamifikasi yang dibuat dapat 

memberikan pengalaman pengguna dan 

meningkatkan keterlibatan siswa. Pengalaman 

tersebut dalam bentuk proses belajar yang 

dirasakan siswa menyenangkan dan membuat 

siswa semakin semangat untuk belajar.  

(Lamrani & 

Abdelwahed, 

Game Serious 

Application 

Gamifikasi melalui permainan yang terstruktur 

memungkinankan siswa dapat mengembangkan 
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2020) keterampilan dan identitasnya dengan cara 

menyenangkan dan penuh imajinasi.  

(Saputro et al., 

2019) 

MOOC (Massive 

Open Online 

Courses) 

Menambahkan elemen game pada kerangka 

kerja gamifikasi membuktikan dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam 

bentuk penguasaan materi, serta menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna 

(Barahona 

Mora, 2020) 

ClassDojo Gamifikasi mampu memberikan manfaat dalam 

meningkatkan keterlibatan orang tua dalam 

pendidikan anak-anaknya melalui laporan 

mingguan yang berisikan komentar pribadi dari 

guru dan informasi dari aplikasi gamifikasi.  

(Borrás-Gené 

et al., 2019) 

MOOC Kesenangan siswa yang dihasilkan dalam 

gamifikasi pada proses belajar menjadi kunci 

dalam meningkatkan keterlibatan dalam kursus 

ini yang mana siswa dapat menyelesaikan tugas 

yang diberikan lebih cepat. 

(Poondej & 

Lerdpornkulrat, 

2019) 

Moodle Siswa merasa puas dengan proses pembelajaran 

menggunakan gamifikasi hal tersebut 

dikarenakan siswa dapat meningkatkan 

keterlibatannya dalam pembelajaran e-learning 

sehingga mendapatkan pengalaman yang 

menyenangkan 

Tabel 1. Manfaat dari Gamifikasi berbasis Teknologi pada proses pembelajaran 

Penggunaan elemen-elemen game dalam gamifikasi memberikan manfaat tersendiri 

bagi penggunanya. Berdasarkan tabel di atas terdapat sasaran perilaku yang diinginkan 

dalam penggunaan gamifikasi pada pembelajaran yaitu meningkatkan kolaborasi, 

keterampilan, kesenangan, keterlibatan serta motivasi siswa. Sehingga dalam hal ini 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, efektif serta memuaskan bagi 

siswa. Beberapa manfaat yang diperoleh dalam gamifikasi dapat diterapkan dalam 

implementasi pembelajaran pendidikan agama Hindu dengan memperhatikan materi 

yang berkaitan dengan nilai-nilai dan etika yang diajarkan dalam agama Hindu.  

2.3 Implementasi Gamifikasi dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Hindu  

Pendidikan agama Hindu memainkan peran yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia karena agama memberikan pedoman untuk menjalani hidup. Ajaran agama 

menyentuh hal-hal mendasar serperti menjalin hubungan yang baik antara sesama, 

makhluk lain dan dengan Tuhan (Suradarma, 2019). Pembelajaran pendidikan agama 

Hindu mengajarkan hal-hal yang berkaitan dengan pengetahuan serta keterampilan 

spiritual yang menjadi bekal siswa untuk menjalani kehidupan sehari-hari. Adapun 
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materi yang secara umum diajarkan dalam pendidikan agama Hindu memiliki berbagai 

aspek penting untuk membangun nilai-nilai spiritual, moral, sosial dan budaya.  Dalam 

ajaran agama Hindu terdapat Tri Kerangka Dasar sebagai pedoman utama untuk 

menjalani nilai-nilai spiritual. Tattwa adalah ajaran tentang pengetahuan hidup yang 

memberikan pemahaman mendalam mengenai makna kehidupan. Susila mengajarkan 

etika dan tata cara berperilaku baik dalam kehidupan sosial. Sementara upacara adalah 

ajaran tentang Yadnya yang berkaitan tentang pelaksanaan ritual persembahan suci 

sebagai pengabdian kepada Tuhan, leluhur dan alam semesta. Ketiga kerangka ini saling 

melengkapi untuk membantu umat Hindu menjalani kehidupan yang harmonis dan 

bermakna (Mustawan, 2022).  

 Pembelajaran Pendidikan Agama Hindu tidak bisa terlepas dari isi materi yang 

berkaitan dengan Tri Kerangka Dasar yang sudah tercantum dalam kurikulum 

pendidikan agama Hindu. Adapun fungsi dari masing-masing Tri Kerangka dasar 

tersebut adalah (Mustawan, 2022; Listriani et al., 2019) :  

a. Tattwa memiliki fungsi dapat meneguhkan tata nilai yang dianut terutama nilai moral 

yang tercermin dalam perbuatan baik, baik itu dalam hubungan dengan diri sendiri, 

sesama manusia, lingkungan, kehidupan bermasyarakat maupun kehidupan 

berbangsa dan bernegara.  

b. Susila memiliki fungsi sebagai pedoman hidup yang berlaku sepanjang masa bagi 

setiap orang yang mana terdapat dua hal penting yaitu Subhakarma dan 

Asubhakarma. Subhakarma adalah perbuatan baik yang wajib dilakukan dalam 

kehidupan sehari-hari untuk mencapai keselamatan dan kebahagian sedangan 

Ashubakarma adalah perbuatan buruk yang harus dihindari karena dapat merugikan 

orang lain dan diri sendiri.  

c. Upacara sebagai perwujudan dalam bentuk Yadnya atau korban suci dalam bentuk 

banten atau upakara sebagai ungkapan terimakasih kehadapan Hyang Widhi atas 

semua anugrahNya.  

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa penting adanya konten yang 

berisikan Tri Kerangka Dasar dalam proses pembelajaran Agama Hindu. Seperti yang 

disebutkan oleh Merliana (2020) dalam penelitiannya menunjukan bahwa dengan 

mengintegrasikan pemanfaatan teknologi ke dalam proses pembelajaran agama Hindu 

para siswa dapat meningkatkan kemampuan pengetahuan serta keterampilan yang 
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dimiliki. Hal yang sama disebutkan oleh Tegeh et al. (2019) menyebutkan bahwa 

dengan video pembelajaran dalam agama Hindu, siswa dapat belajar dengan baik untuk 

perkembangan hasil belajar siswa serta memotivasi siswa. Hasil belajar Pendidikan 

agama Hindu pada hakekatnya adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa 

setelah menerima pengalaman belajar yang mana kemampuan tersebut mencakup aspek 

kognitif, afektif dan psikomotor (Patni & Sueca, 2022). Untuk memperoleh hasil belajar 

yang diharapkan dalam pendidikan Agama Hindu diperlukan strategi dengan 

pendekatan gamifikasi. Pendekatan gamifikasi dalam penelitian yang dilakukan 

Suarmini (2019) yang diterapkan dalam pembelajaran berbasis Tri Hita Karana 

membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan. Pendekatan ini memberikan 

manfaat nyata bagi siswa seperti meningkatkan keaktifan, fokus dan pemahaman 

terhadap materi. Selain itu gamifikasi dapat membantu siswa dalam meraih nilai belajar 

yang lebih baik.  

Berdasarkan pernyataan-pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa konsep 

implementasi gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Hindu didasari dengan 

teori Landers (2014) yang menyatakan bahwa elemen-elemen game dapat membantu 

menghasilkan hasil pembelajaran yang baik. Namun, hal ini tetap dipengaruhi oleh 

perilaku atau sikap siswa. Hal ini dijelaskan lebih lanjut dalam gambar 1 yang 

menunjukan hubungan antara elemen game dan hasil pembelajaran melalui perilaku 

siswa.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Kerja Gamifikasi berbasis Teknologi pada Pembelajaran 

Pendidikan Agama Hindu 

Kerangka kerja yang ditampilan pada gambar di atas menunjukan hubungan yang 

erat antara desain gamifikasi, konten pembelajaran, perilaku belajar siswa dan hasil 

belajar yang diharapkan. Dalam desain gamifikasi elemen game seperti point, 

leaderboard, level, progression yang diintegrasikan ke dalam e-learning konten dimana 

didalamnya terdapat materi pembelajaran Pendidikan Agama Hindu. Materi 
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pembelajaran tersebut mencakup Tattwa yaitu pengetahuan dasar tentang agama Hindu, 

Susila yaitu mengajarkan etika dan moralitas dalam interaksi sosial, dan Upacara yaitu 

mengajarkan tentang tata cara ritual keagamaan. Materi dalam pembelajaran pendidikan 

Agama Hindu tersebut dapat divisualisasikan menggunakan media audio-visual untuk 

membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret. Contoh materi yang dapat 

disampaikan meliputi konsep Avatara, Dewa, dan Hukum Kharmaphala sebagai sebab-

akibat, Sad Atatayi sebagai tindakan yang harus dihindari, konsep kepemimpinan dalam 

agama Hindu serta kualitas Panca Yajna dalam kehidupan (Utama, 2021). Konten 

pembelajaran tersebut dapat diintegrasikan dengan gamifikasi yang berfungsi untuk 

menanamkan nilai-nilai spiritual, moral dan budaya yang berakar dalam ajaran agama 

Hindu. Dengan menggunakan elemen-elemen ini, gamifikasi tidak hanya membuat 

pembelajaran lebih menarik, tetapi juga menantang siswa untuk berinteraksi aktif dalam 

proses belajar (Barahona Mora, 2020). 

Menerapkan elemen gamifikasi memberikan pengaruh terhadap tujuan perilaku yang 

diharapkan yaitu keterlibatan, motivasi, kesenangan dan keterampilan siswa sehingga 

dapat mengelola pengetahuan dan berkolaborasi dalam tugas yang diberikan. 

Perubahan-perubahan ini pada akhirnya akan berdampak pada hasil belajar yang diukur 

melalui tiga dimensi utama yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. Pengukuran hasil 

belajar koginitif mencakup kemampuan siswa dalam memahami, mengingat, dan 

menganalisa konsep, seperti pemahaman konsep yang dipahami siswa dalam cerita 

Ramayana melalui model Problem-Based Learning (PBL). Pengukuran hasil belajar 

afektif, berkaitan dengan sikap, minat, nilai serta pengalaman yang diinternalisasi oleh 

siswa yang mana dapat terlibat secara aktif melalui diskusi kelompok, memberikan 

tanggapan, serta berinteraksi dengan materi yang diangkat. Hasil belajar dengan 

pengukuran afektif dapat meningatkan motivasi dan dan rasa percaya diri karena 

pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif (Guo et al., 2020). Sedangkan 

pengukuran hasil belajar dengan psikomotorik melibatkan keterampilan praktek atau 

tindakan nyata, seperti yang ditunjukan dalam studi Sudyana, (2021) melalui video 

pembelajaran guru memberikan tugas dengan memasukan unsur budaya dalam bentuk 

sarana upakara yadnya. Siswa akan menirukan video tersebut dan menirukan hal yang 

sama degan mengumpulkan video tersebut kepada guru agama Hindu.  
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III. Simpulan 

Penggunaan elemen-elemen game dalam gamifikasi memberikan manfaat bagi 

penggunanya khususnya dalam konteks pembelajaran. Gamifikasi memiliki tujuan 

untuk mencapai sasaran perilaku yang diinginkan seperti meningkatkan kolaborasi, 

keterampilan, motivasi, keterampilan dan kesenangan siswa yang akan memberikan 

pengalaman belajar yang efektif, menyenangkan dan memuaskan bagi siswa. 

Implementasi gamifikasi dalam pembelajaran pendidikan Agama Hindu dapat dilakukan 

dengan memasukan materi yang berkaitan dengan nilai-nilai etika yang diajarkan dalam 

agama Hindu seperti Tattwa, Susila dan Upacara yang mana dapat diintegrasikan ke 

dalam e-learning konten sebagai salah satu bentuk strategi pembelajaran yang inovatif 

dan kreatif. Konten yang dihasilkan tidak hanya menjadikan pembelajaran menarik, 

akan tetapi juga menantang untuk berinteraksi aktif dalam belajar. Dengan menciptakan 

tujuan perilaku dalam gamifikasi yaitu keterlibatan, motivasi, kesenangan, keterampilan 

dan kolaborasi dalam belajar akan memberikan dampak terhadap hasil belajar yang 

diukur berdasarkan tiga dimensi yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik.  
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