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ABSTRAK 

Pendidikan adalah faktor fundamental dalam membangun suatu bangsa, mencakup 

berbagai aspek seperti politik, ekonomi, infrastruktur, pertahanan, teknologi, kelembagaan, 

dan budaya. Untuk menciptakan sumber daya manusia yang cerdas, produktif, dan berdaya 

saing tinggi, pendidikan harus disesuaikan dengan karakteristik Generasi Z, yang kini 

mendominasi dunia pendidikan dengan kecerdasan digital mereka. Penelitian ini berfokus 

pada penerapan gamifikasi dalam pembelajaran Al-Qur'an di SMA PGII 1 Bandung, 

dengan tujuan meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Gamifikasi, yang 

mengintegrasikan elemen permainan dalam konteks non-permainan, diharapkan dapat 

membuat proses belajar mengajar lebih menarik dan efektif. Selain itu, sistem content-

based filtering digunakan untuk menyajikan materi pembelajaran yang sesuai dengan 

preferensi dan kapabilitas siswa, sehingga mendukung personalisasi dan relevansi konten. 

Desain penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Tingkat 

penerimaan aplikasi gamifikasi diukur menggunakan System Usability Scale (SUS) dan 

skala Octalysis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini memperoleh skor rata-

rata SUS sebesar 75,36, yang termasuk dalam kategori "acceptable" dengan grade C pada 

skala penilaian, dan tergolong baik dalam skala adjective rating. Pengukuran skala 

Octalysis menghasilkan skor 546, yang mengindikasikan bahwa motivasi pengguna 

memiliki keseimbangan antara otak kanan dan kiri, serta antara motivasi intrinsik dan 

ekstrinsik. Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi gamifikasi yang dikembangkan, 

didukung oleh content-based filtering, memiliki potensi untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran Al-Qur'an di kalangan siswa Generasi Z. 

 
Kata kunci:  Content-Based Filtering, Pendidikan, Pembelajaran Al-Qur’an, Gamifikasi, Generasi 

Z, Octalysis Framework. 
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