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Pendahuluan
Pembelajaran Tarikh Islam memiliki peran penting dalam membentuk karakter,

menanamkan nilai keislaman, serta memahami sejarah dan peradaban Islam, namun sering
kurang diminati karena metode pembelajaran yang monoton. Oleh karena itu, diperlukan
strategi pembelajaran yang tepat, salah satunya game based learning, yang mampu
menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan meningkatkan motivasi
peserta didik. Penggunaan media seperti Kahoot terbukti efektif dalam membantu
pemahaman materi melalui kuis yang menarik dan kompetitif. Berdasarkan berbagai
penelitian, metode ini dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar secara signifikan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi game based learning dalam
pembelajaran Tarikh Islam serta mengidentifikasi kendala yang dihadapi, dengan harapan
dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan tidak membosankan
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• bagaimana implementasi strategi pembelajaran game
learning dalam menumbuhkan motivasi belajar peserta didik
dalam pembelajaran Tarikh Islam

• apa saja kendala penerapan game based learning terhadap
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Tarikh Islam.
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Metode
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk memahami dan menggambarkan secara

mendalam suatu fenomena dalam konteks alami. Pendekatan ini dipilih karena mampu memberikan pemahaman yang

komprehensif terhadap penerapan strategi Game Based Learning (GBL) dalam pembelajaran. Metode ini bersifat fleksibel dan

induktif, sehingga peneliti dapat menyesuaikan proses penelitian sesuai dengan kondisi di lapangan serta menyusun temuan

berdasarkan data empiris. Informan dalam penelitian ini meliputi guru Pendidikan Agama Islam, peserta didik, dan Wakil Kepala

Sekolah bidang Kurikulum di SD Muhammadiyah 15 Surabaya yang dipilih secara purposif karena dianggap memiliki informasi

yang relevan. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam, observasi partisipatif, dan dokumentasi,

seperti dokumen sekolah serta bukti visual kegiatan pembelajaran. Untuk memastikan keabsahan data, digunakan teknik

triangulasi dengan membandingkan berbagai sumber dan metode. Sementara itu, analisis data dilakukan secara interaktif melalui

tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Melalui pendekatan ini, penelitian diharapkan dapat

menghasilkan gambaran yang sistematis, akurat, dan bermakna berdasarkan data yang valid.
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Hasil

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan strategi Game Based Learning (GBL) dalam pembelajaran Tarikh

Islam, khususnya pada materi Perang Uhud di SD Muhammadiyah 15 Surabaya, memberikan pengaruh positif terhadap

peningkatan motivasi belajar peserta didik. Melalui perencanaan yang terstruktur serta pelaksanaan pembelajaran berbasis

permainan dengan memanfaatkan media seperti Kahoot, proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, menarik, dan

mampu mendorong keaktifan siswa. Penerapan GBL tidak hanya meningkatkan motivasi intrinsik, tetapi juga membantu

peserta didik dalam memahami materi secara lebih mudah, mengembangkan kemampuan berpikir kritis, serta

memberikan umpan balik yang dapat memperkuat semangat belajar. Meskipun terdapat beberapa kendala, seperti

keterbatasan fasilitas, kurangnya kompetensi guru dalam pemanfaatan teknologi, keterbatasan waktu, serta perbedaan

kemampuan siswa, namun keunggulan metode ini dinilai lebih dominan. Oleh karena itu, strategi Game Based Learning

dapat menjadi alternatif pembelajaran yang efektif dan inovatif dalam meningkatkan motivasi serta pemahaman peserta

didik pada mata pelajaran Tarikh Islam.
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Pembahasan
Pembelajaran berbasis Game Based Learning (GBL) pada mata pelajaran Tarikh Islam menunjukkan kontribusi yang signifikan

terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik, yang ditandai oleh beberapa aspek berikut: (1) mampu menciptakan suasana

pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan kompetitif sehingga dapat meminimalisir kejenuhan; (2) meningkatkan motivasi

intrinsik peserta didik melalui penerapan elemen permainan seperti poin, level, dan tantangan; (3) mempermudah pemahaman materi

karena disajikan secara visual, kontekstual, dan menarik; (4) mendorong partisipasi serta keterlibatan aktif peserta didik dalam proses

pembelajaran; (5) mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah; serta (6) memberikan umpan balik secara

langsung yang dapat memperkuat semangat belajar. Namun demikian, dalam implementasinya masih terdapat beberapa kendala, antara

lain: (7) keterbatasan sarana dan prasarana, seperti perangkat teknologi dan akses internet; (8) rendahnya kompetensi guru dalam

pemanfaatan teknologi pembelajaran; (9) tantangan dalam menyesuaikan materi dengan desain permainan; (10) keterbatasan alokasi

waktu pembelajaran; (11) adanya perbedaan kemampuan antar peserta didik; serta (12) potensi gangguan fokus akibat dominasi aspek

hiburan dalam permainan. Meskipun demikian, keunggulan yang dimiliki GBL dinilai lebih dominan dibandingkan dengan kendalanya,

sehingga strategi ini efektif digunakan untuk meningkatkan motivasi sekaligus pemahaman peserta didik dalam pembelajaran Tarikh

Islam.
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Temuan Penting Penelitian
Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan strategi Game Based Learning (GBL) dalam pembelajaran Tarikh Islam, khususnya pada materi

Perang Uhud, memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar peserta didik. Melalui pendekatan berbasis permainan, proses

pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan mampu meningkatkan keaktifan serta partisipasi siswa di kelas. Peserta didik tidak

hanya lebih mudah memahami dan mengingat materi, tetapi juga terdorong untuk belajar secara mandiri karena adanya unsur tantangan,

kompetisi, dan penghargaan yang menumbuhkan motivasi intrinsik. Selain itu, penggunaan media seperti Kahoot terbukti efektif dalam

meningkatkan keterlibatan siswa, melatih kecepatan berpikir, serta menciptakan suasana belajar yang dinamis. Strategi ini juga berkontribusi

dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta kerja sama antar peserta didik. Meskipun demikian, dalam

penerapannya masih ditemukan beberapa kendala, seperti keterbatasan sarana dan prasarana, kurangnya kompetensi guru dalam penggunaan

teknologi, keterbatasan waktu, serta perbedaan kemampuan siswa yang dapat memengaruhi efektivitas pembelajaran. Oleh karena itu,

keberhasilan implementasi GBL sangat dipengaruhi oleh perencanaan yang matang, kesiapan pendidik, serta dukungan fasilitas yang

memadai, sehingga strategi ini dapat menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam meningkatkan motivasi serta

pemahaman peserta didik terhadap materi Tarikh Islam.
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Manfaat Penelitian
Penelitian ini memberikan manfaat baik secara teoritis maupun praktis. Secara teoritis, hasil penelitian ini

dapat menjadi referensi dalam pengembangan strategi pembelajaran inovatif, khususnya *Game Based

Learning*, serta memperkaya kajian mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif untuk

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Secara praktis, penelitian ini bermanfaat bagi pendidik sebagai

alternatif metode pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan pemahaman siswa

melalui penggunaan media seperti Kahoot. Bagi peserta didik, penelitian ini memberikan pengalaman belajar

yang lebih menarik, menyenangkan, serta melatih kemampuan berpikir kritis, kerja sama, dan pemecahan

masalah. Selain itu, bagi pihak sekolah, penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam

mendukung pemanfaatan teknologi serta penyediaan fasilitas pembelajaran berbasis digital. Penelitian ini juga

dapat menjadi acuan bagi peneliti selanjutnya untuk mengembangkan kajian serupa pada konteks dan mata

pelajaran yang berbeda.
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