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gﬂ‘mmr. This study aims to analvze the implementation of Game-Based Learning strategies in fostering student

motivation in Islamic History at Muhammadivah 15 Elementary School, Surabaya. The background of this
research is based on low student interest due to monotonous and less interactive learning methods. The
approach used was descriptive qualitative, with data collection fechniques through in-depth interviews,
participatory observation, and documentation. The results showed that the implementation of game-based
learning through Kahoot media was able fo create an interactive, fun, and competilive learning
environment, thereby increasing intrinsic motivation, active participation, and student understanding of
Islamic history, particularly the Battle of Uhud. Furthermore, game-based learning also fostered critical
thinking, problem-solving, and collaboration among students. Obstacles encountered included limited
technological facilities and infrastructure, a lack of teacher competence in using digital media, differences
in student abilities, and limited learning time. However, these obstacles did not significantly reduce the
effectiveness of GBL in increasing learning motivation. Thus, the Game-Based Learning strategy can be an
innovative alternative to create move engaging, meaningful Islamic History learning that is oriented
towards strengthening students’ character and religious values.

K%ards: Game Based Learning, Cultivating Student Motivation, Islamic Calendar

strak, Penelitian ini berfujuan untuk menganalisis implementasi strategi Game Based Learning dalam

menumbuhkan motivasi baggjar peserta didik pada mata pelajaran Tarikh Islam di SD Muhammadiyah 15
Surabaya. Latar belakang penelitian ini didasari oleh rej nyva minat belajar peserta didik akibat metode
pembelajaran yang monoton dan kurang interakiif. Pendekatan yang digunakan adalah kualitatif
deskriptif dengan teknik p lan data melalui ara dalam, observasi partisipatif, dan

gump

dokumentasi. Hasil pergsitian menunjukkan bahwa penerapan game based learning ini melalui media
Kahoot yang mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan kompetitif
sehingga mampu meningktakan motivasi intrinsik, partisingss aktif, serta pemahaman siswa terhadap
materi sejarah Islam, khususnva pada materi Perang Uhud. Selain itu, pembelajaran berbasis permainan
Juga menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kerja sama antarsiswa. Adapun
kendala yang ditemukan meliputi keterbatasan sarana dan prasarana teknologi, kurangnya kompetensi
guru dalam penggunaan media digital, perbedaan kemampuan siswa, serta keterbatasan waktu
pembelajaran. Namun demikian, kendala tersebut tidak secara signifikan mengurangi efektivitas GBL
dalam meningkatkan motivasi belajar. Dengan demikian, strategi Game Based Learning dapat dijadikan
alternatif inovatif untuk menciptakan pembelajaran Tarikh Islam yang lebih menarik, bermakna, serta
berorientasi pada penguatan karakter dan nilai-nilai religius peserta didik.

Kata Kunci: Game Based Learning, Menumbuhkan Motivasi Siswa, Tarikh Islam




L. Pendahuluan

Pembelajaran Tarikh Islam diajarkan sebagai sarana pembentukan karakter, penanaman nilai-nilai
keislaman, serta penggatan pemahaman terhadap sejarah dan peradaban Islam, termasuk aspek pendidikan,
kepemimpinan, scl‘taﬂi-nilai moral yang dapat dijadikan sebagai pandangan hidup.[1] Meskipun pelajaran ini
kurang dinganati oleh sebagian peserta didik, peran pendidik sangat penting dalam membangkitkan motivasi
belajar.[2] Rendahnya pemahaman peserta didik terhadap materi sering kali disebab! leh metode penyampaian
yang monoton dan kurang megpsik. Oleh karena itu, pendidik diharapkan mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih aktif, menarik, dan bermakna agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.[3]

Dalam konteks pendidikan, strategi pembelajaran merupahkan recana yang disunsun secara terstruktur dan
sistematis, meliputi metode, langkah, serta rangkaian aktivitas yang dirancang oleh pendidik untuk mencapai
tujuan pembalajaran yang cfektif.[4] Strategi bukan hanya menggarahkan proses belajar, tetapi juga bertujuan
menciptakan pengalaman pembelajaran yang efisien dan membuat materi pembelajaran lebih mudah dipahami.
Oleh karena itu strategi pembelajaran mencakup pendekatan menyeluruh yang dirancang untuk mencapai hasil
belajar yang optimal.[5] Pendidik memegang peranan yang signifikan dalam mengatasi kendala selama proses
pembelajaran, serta menumbuhkan motivasi peserta didik terhadap materi pembelajaran. Memilih metode
pembelajaran yang sesuai sangatlah penting sehingga materi mampu dipahami oleh peserta didik dengan mudah.
penggunaan metode yang kurang sesuai dapat mesgjadi faktor penghambat pemahaman materi. Dengan
menggunakan game based leaming proses belajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan bagi peserta

didik [6]

ame based learning merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan permainan digital untuk
menciptakan suasana belajar yang interﬁ', menyenangkan, serta bermakna.[7] Metode ini menyisipkan materi
ajar ke dalam aktivitas yang dirancang secara menarik dan menantang, sehingga mendorong keterlibatan aktif
peserta didik dan meningkatkan motivasi belajar mereka.[8] Suasana belajar menjadi lebih hidup, kondusif, dan
membantu pemahaman materi melalui interaksi dan elemen permainan yang menghibur. Selain itu, pendekatan
ini juga menumbuhkan kerja sama antarpeserta didik melalui tugas-tugas yang bersifat kolaboratif.[9] Dalam
pembelajaran Tarikh Islam, game based learning terbukti efektif dalam membangun motigesi belajar dan
E{h satu media

yang dapat digunakan dalam penerapan metode ini adalah khahoot, khahoot merupahkan Kahoot merupakan salah
satu media pembelajaran online yang berisikan kuis dan game yang sangat interaktif serta menarik.[11] Dalam
konteks pembelajaran Tarikh Islam, Kahoot bisa digunakan untuk membuat kuis yang menghubungkan peristiwa
sejarah dengan tokoh atau waktu terjadinya.[12] Misalnya, pada materi Perang Uhud, guru bisa membuat
pertanyaan seperti “Stapakah pemimpin pasukan Muslim dalam Perang Uhud? " atau “Apa penyebab kekalahan

menciptakan lingkungan pembelajaran luring yang lebih nyaman serta tidak membosankga [10]

pasukan Muslim? . Peserta didik mampu menjawab sendiri atau bersama-sama melalui perangkat yang mercka
gunakan. Kegiatan ini menyenangkan, membantu mengingat, memperkuat pemahaman, serta menumbuhkan
suasana belajar yang kolaboratif dan kompetitif. Dengan cara ini, Kahoot menjadi alat yang efektif untuk
menerapkan pembelajaran berbasis permainan dalam belajar Tarikh Islam, terutama pada tema Perang Uhud.

Pada penulisan artikel ini penulis mencari beberapa informasi dari berbgaai sumber penelitian terdahulu
yang digunakan sebagai perbandingan. Pertama hasil penelitian menunjukkan E;lwa penerapan metode game
based learning dapat meningkatkan minagjslajar peserta didik kelas IV SD Telkom makassar. Setelah mengalami
peningkatan pada siklus II, metode ini terbukti efekgpl dalam meningkatkan minat belajar peserta didik yang
sebelumnya tercapai pada siklus 1.[13] Yang kedua metode pembelajaran game b, learning efektif dalam
meningkatkan minat belajar peserta didik kelas VII pada mata pelajaran SKI , dengan hasil yang sangat
memuaskan yaitu rata-rata skor 4,64 atau sebesar 92,8%.[14] Yang ketiga strategi pembelajaran aktif yang
diterapkan di Muhammadiyah 7 banyudono dengan menggunakan game based learning dan memotivasi
peserta didik dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan membantu peserta didik mencapai tujuan




belajag1 5] Yang ke empat nerapan model pembelajaran game based learning dapat menjadi sghmsi yang efektif
untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik, sekaligus mempersiapkan mereka menjadi generasi
a yang siap menghadapi tantangan masa depan[16] Yang kelima penggunaan media wordwall dalam
pembelajaran berbasis game dapat meninglatkan keterlibatan dan minat belajar peserta didik dalam mata
pelajaran SKI. Dengan media interaktif ini peserta didik menjadi lebih mudah memahami materi pelajaran dan
lebih terlibat dg proses pembelajaran.[17]
Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti di SD Muhammadiyah 15 Surabaya, peneliti
mendapatkan informasi bahwa proses belajar mengajar pendidik umumnya menerapkan metode ceramah dan

diskusi sebagai metode utama dalam meny: ikan materi pembelajaran. dari hal ini penulis dalam
penelitiannya ini akan meneliti bagaimana implementasi strategi pembelajaran game learnipy dalam
menumbuhkan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran Tarikh Islam dan apa saja kendala penerapan
game based learning terhadap ivasi belajar siswa dalam pembelajaran Tarikh Islam. Tujuan penulis artikel
ini untuk mengetahui bagaimana implementasi strategi pembelgjayan game based learning dalam menumbuhkan
motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Tarikh Islam dan w mengidentifikasi kendala-kendala yang
dihadapi dalam penerapan game based learning terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Tarikh
Islam. Dengan menggunakan strategi Game Based Learning, penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan
motivasi belajar dan pemahaman materi Tarikh Islam, serta membuat pembelajaran lebih menarik dan tidak
monoton.

I1. Metode

Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, yaitu metode yang bertujuan untuk
menggali, memahami, dan mendeskripsikan secara rinci makna dari pengalaman manusia, interaksi sosial, serta
fenomena tertentu dalam konteks alami[18] Pendekatan ini dipilih karena fokus utama penelitian adalah
memperoleh pemahaman mendalam terhadap suatu gejala atau peristiwa.[19] Ciri khas metode ini antara lain
bersifat fleksibel secara metodologis, memungkinkan penyesuaian rancangan selama proses berlangsung sesuai
dengan dinamika di lapangan.[20] Selain itu, pendekatan ini juga bersifat induktif dalam menyusun pola atau
kategori berdasarkan data empiris yang ditemukan di lapangan. Data @mpulkan dalam bentuk narasi verbal
dan deskripsi visual. Penelitian ini juga bersifat deskriptif karena bertujuan untuk menggbarkan suatu
fenomena secara sistematis dan akurat berdasarkan data dari berbagai sumber. Informan kunci dalam penelitian

ini terdiri dari guru Pendidikan Agama Islam (PAI), peserta didik, serta wakil kepala sekolah Bidang Kurikulum
di SD Muhammadiyah 15 Surabaya. Pemilihagpmmforman didasarkan pada pertimbangan bahwa mereka memiliki
informasi yang relevan dan mendalam tEl‘k.'diHuS penelitian.[21]

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam, ubasi partisipatif, dan dokumentasi.
Wawancara dilakukan secara mendalam dengan beberapa informagggyaitu guru Pendidikan Agama Islam yang
mengampu mata pelajaran Tarikh Islam, peserta didik yang mcnjadm_;ek penelitian, serta Wakil Kepala Sekolah
bidang Kurikulur elalui wawancara ini, peneliti berusaha menggali informasi terkait penerapan strategi Game
Based Learning , media yang digunakan, respon siswa, serta kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran.
Observasi partisipatif dengan cara terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran.[22] Observasi ini bertujuan
untuk mengamati aktivitas pendidik ketika menerapkan strategi GBL, mencatat respon serta keterlibatan peserta
didik selama proses belajar berlangsung, dan melihat suasana kelas secara menyeluruh. Catatan lapangan yang
diperoleh dari observasi ini memberikan gambaran nyata mengenai bagaimana metode GBL diterapkan serta
sejauh mana strategi tersebut mampu menumbuhkan motivasi belajar siswa.[23] Sedangkan dokumentasi berupa
pengumpulan dokumen resmi sekolah seperti kurikulum, RPP, silabus, dan jadwal pelajaran, serta arsip lain yang
relevan. Selain dokumen tertulis, peneliti juga mengumpulkan bukti visual berupa foto kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan media berbasis permainan. Data dokumentasi ini berfungsi sebagai pendukung temugsydari
hasil wawancara dan observasi, sekaligus memperkuat keabsahan penelitian melalui proses triangulasi.[24] Untuk
menjamin keabsahan data, peneliti menggunakan teknik triangulasi dengan membandingkan data dari berbagai
sumber dan metode. Analisis data dilakukan secara interaktif dan berlangsung sepanjang proses penelitian,




meliputi tahap reduksi data, penyajian data dalam bentuk naratif atau visual, s penarikan kesimpulan
berdasarkan temuan lapangan.[25] Melalui penerapan metode kualitatif deskriptif ini, peneliti dapat memperoleh
pemahaman yang utuh dan mendalam terhadap fenomena yang dikaji, serta menghasilkan deskripsi yang akurat
dan bermakna berdasarkan data yang sahih dan terverifikasi.[26]

II1. Hasil dan Pembahasan

A. Tmplementasi Strategi Pembelajaran Game Based Learning Dalam Menumbuhkan Motivasi Belajar Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran Tarikh Islam =

Data yang diperoleh selama penelitian dapat menjawab sejauh mana strategi pembelajaran Game Based

Learning mampu menumbuhkan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran Tarikh Islam pada materi

perang uhud. Penelitian ini melibatkan 20 peserta didik dengan peneliti bertindak sebagappendidik di SD

Muhammadiyah 15 Surabaya. Melalui penerapan strategi ini, peserta didik diajak untuk bclajarg:ngan cara yang

lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga mereka lebih aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Selain

e penggunaan unsur game dalam kegiatan belajar mampu membangkitkan suasana kompetitif yang schat dan
mendorong peserta didik agar lebih antusias dalam memahami materi sejarah Islam

Dalam penelitian, peneliti mengawali dengan melakukan observasi dalam proses pembelajaran Tarikh Islam
pada materi Perang Uhud. Hasil observasi menunjukkan bahwa pendidik masih dominan menggunakan metode
ceramah, sedangkan metode game based learning seperti Wordwall hanya digunakan sesekali, terutama pada
masa pandemi Covid-19. Kondisi tersebut membuat peserta didik mudah merasa jenuh, kurang termotivasi, dan
memiliki pemahaman yang rendah terhadap materi. Berdasarkaaemuan ini, peneliti merasa perlu melakukan
perbaikan dengan menerapkan strategi game based leaming agar pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif,
serfgmampu menumbuhkan motivasi dan pemahaman peserta didik.

o

dasar] i hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa mengimplementasikan strategi
pembelgimran Game Based Learning sebagai inovasi dalam proses pembelajaran memberikan dampak positif dan
relevan terhadap motivasi belajar peserta didik pas ta pelajaran Tarikh Islam. Berdasarkan hasil wawancara

penenliti mendapatakan informasi gege melibatkan wakil kepala sekolah bidang kurikulum, pendidik, dan peserta
didik, diketahui bahwa penerapan Em: Based Learning mampu membangkitkan sygsana belajar yang menarik,
menyenangkan, dan interaktif, serta menjadikan peserta didik sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran.
Melalui permainan edukatif yang dirancang sesuai dengan konteks materi Tarikh Islam, peserta didik menjadi
lebih antusias, bersemangat, dan mudah memahami peristiwa serta tokoh penting dalam sejarah Islam. Strategi
ini mampu mendorong peserta didik untuk lebih berpikir kritis, memecahkan masalah, berpartisipasi aktif, serta
menumbuhkan semangat kompetisi yang schat yang berkontribusi terhadap peningkatan motivasi intrinsik
mereka. Implementasi Game Based Learning dilakukan melalui dua tahapan utama, yaitu perencanaan dan
peRerapan, yang disusun secara sistematis untuk memastikan tercapainya tujuan pembelajaran serta menciptakan
pengalaman belajar yang optimal bagi peserta didik dalam konteks pembelajaran Tarikh Islam.
PE[‘Encanaaumt:gi pembelajaran Game Based Learning dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa
dalam pembelajaran Tarikh Islam sebagai berikut:




Perencanaan strategi pembelajaran Game Based Learning

4 4 4

Tujuan Model dan materi Kegiatan g"‘: based
pembelajaran pembelajaran learning
Menumbuhkan _ .
motivasi dan Penyesuaian model dan Game based learning
memahami sejarah materi (perang uhud) (refleksi dan evaluasi)
islam
Nilai

Tujuan pembelajaran : pada tahap ini, pendidik menentukan tujuan pembelajaran yang mau dicapai
dalam kegiatan belajar Tarikh Islam dengan menerapkan strategi Game Based Leaming. Dalam
pembelajaran ini bertugas sebagai pedoman agar proses belajar mengarah pada hasil yang diinginkan,
baik dalam memahami materi maupun meningkatkan semangat belajar peserat didik. Pegajselajaran ini
mampu menumbuhkan motivasi peserta didik untuk memahami peristiwa penting dalam scjarah Islam,
meneladani nilai-nilai perjuangan para tokoh Islam, serta memupuk rasa religius dan cinta terhadap
sejarah peradaban Islam. Dengan memiliki tujuan yang jelas, pendidik dapat merancang kegiatan
pembelajaran yang sesuai dan dapat mencapai keberhasilan yang lebih mudah di pahami oleh peserta
didik.

Model pembelajaran dan materi pembelajaran : Penyesuaian mor.B pembelajaran dengan materi yang
diajarkan sangat penting dan harus diperhatikan oleh pendidik agar dalam proses belajar gajar
berjalan efektif dan mencapai tujuan yang telah ditentukan. Dalam pembelajaran Tarikh Islam, pendidik
perlu memilih model pembelajaran yang sesuai man materi sejarah, sekaligus mampu menumbuhkan
motivasi dan partisipasi aktif peserta didik. Jika model pembelajaran tidak sesuai dengan materi, maka
kegiatan belajar menjadi membosankan dan sulit dicerna oleh peserta didik, sehingga menghambat
tercapainya hasil belajar yang baik. Pada tahap ini, pendidik menyesuaikan cara mengajar dengan materi
Tarikh Islam yang sedang dipelajari, yaitu Perang uhud. Materi ini dipilih karena memiliki makna
penting, seperti kesabaran dalam iman, ketaatan kepada pemimpin, dan pelajaran dari kesalahan dalam
strategi perjuangan.

Kegiatan pembelajaran menggunakan Game Based Learning: Pembelajaran dilakukan dengan metode
Game Based Learning, dengan fokus pada materi Perang uhud. Pendidik bertindak sebagai fasilitator
yang menjelaskan cara bermain, menghubungkannya dengan tujuan pembelajaran, serta mengarahkan
jalannya kegiatan. Sebelum bermain, pendidik memberikan penjelasan singkat mengenai latar belakang,
tokoh-tokoh, dan peristiwa penting dalam perang uhud




4. Tahap refleksi dan evaluasi: Setelah kegiatan pembelajaran berbasis permaman tentang Perang Uhud
selesai, pendidik membimbing peserta didik untuk merefleksikan gpmgalaman belajarnya. Peserta didik
diminta mengungkapkan kesan hal-hal yang mercka pelajari, serta nilai-nilai seperti disiplin, ketja sama,
dan kepercayaan pada agama yang sudah didapat lalu diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Selanjutnya, pendidik melakukan penilaian dengan cara tes singkat, lembar refleksi, atau menilai kinerja

ma permainan untuk melihat pemahaman, partisipasi, dan sikap peserta didik. Tahap ini bisa
membantu memastikan bahwa pembelajaran tidak hanya meningkatkan pengetahuan tentang sejarah,
tetapi juga membentuk karakger dan motivasi belajar peserat didik

Tahap dalam penerapan strat:gilgmbelajaran game based leaming dalam menumbuhkan motivasi belajar

peserta didik pada pembelajaran Tarikh Islam melalui media web Kahoot. Keunggulan platfrom ini terletak pada
penekanan terhadap proses evaluasi pembelajaran yang dilakukan melalui permainan, baik secara kelompok
maupun induvidu dengan syarat harus terkoneksi melau jaringan internet. Hal-hal yang perluh dipersiapkan
sebelum proses evalusi pembelajaran dilakukan dengan menggunakan kahoot agar memperoleh i si optimal
meliputi: 1) peralatan yang harus dipersiapkan oleh pendidik yaitu overhead projector dan layar. 2) peserta didik
menyigpkan dan membawa smartphone. 3) seckolah menyiapkan koneksi internet kuat dan reliable. Setelah syarat
diatas telah telpegni maka dapat dilakukan proses berikutnya, yang merupahkan tahap pembuatan kuis pada
kahoot. Tahap ini dapat dilakukan sesuai langkah-langkah berikut

earning games | M
ma-bnasa learming platarr
s,
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1. Untuk masuk ke situs Kahoot, buka terlebih dahulu alamat https://kahoot.com melalui browser. Setelah
halaman utama muncul, klik tombol Log in yang ada di sudut kanan atas untuk masuk dengan akun
Kahoot yang sudah kamu punya. Jika belum punya akun, pilih opsi Sign up for free agar bisa mendaftar
secara gratis. Di halaman pendaftaran, pilih jenis akun sesuai kebutuhan, seperti guru, siswa, pribadi,
atau profesional. Kemudian, kamu bisa mendaftar menggunakan akun Gmail atau Facebook agar lebih
cepat dan mudah tanpa perlu membuat kata sandi baru. Setelah proses pendaftaran atau login selesai,
kamu bisa langsung membuat, memainkan, atau bergabung ke berbagai kuis interaktif yang tersedia di
Kahoot.

2. Untuk membuat kuis di Kahoot dengan jenis pertanyaan pilihan ganda, caranya tidak terlalu rumit.
Pertama, buka situs https://kahoot.com lalu login menggunakan akun yang kamu punya. Setelah berhasil
masuk, pilih opsi "Create” untuk membuat kuis baru. Kemudian, pilih jenis aktivitas "Quiz" karena jenis
ini memungkinkan pembuatan pertanyaan dengan beberapa opsi jawaban. Di dalam editor kuis, tuliskan
pertanyaan sesuai keinginan di kolom yang tersedia, lalu tambahkan beberapa pilihan jawaban. Pastikan
salah satu di antaranya ditandai sebagai jawaban benar. Kamu juga bisa memasukkan gambar atau video
agar pertanyaan terlihat lebih menarik. Setelah semua pertanyaan selesai dibuat, simpan kuis tersebut
lalu pilih ingin memainkannya langsung (Live) atau membagikannya untuk dikerjakan sendiri (Assign).
Dengan cara ini, kamu bisa membuat kuis yang interaktif dan menyenangkan untuk peserta

3. Setiap soal dalam ujian bisa diatur waktunya untuk menjawab dan skornya sesuai tingkat kesulitannya,
agar penilaian lebih adil dan seimbang. Soal yang mudah diberi waktu singkat dan nilai lebih kecil,
sedangkan soal yang sulit diberi waktu lebih lama dan nilai lebih besar. Sistem juga bisa memberi hadiah
tambahan bagi peserta yang menjawab cepat atau memberi sanksi jika jawabannya salah. Penyesuaian
waktu dan nilai yang tepat bantu menjaga keadilan, mendorong akurasi, serta pastikan hasil ujian
mencerminkan kemampuan peserta secara jujur.

4. Pada tahap akhir pembuatan soal di Kahoot, penambahan gambar atau video dapat membuat kuis lebih

menarik dan interaktif. Media visual ini membantu peserta memahami soal dengan lebih mudah,
meningkatkan minat belajar, serta menjadikan proses pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna.

@

Setelah pendidik selesai membuat kuis, langkah berikutnya adalah menyalin tautan atau mendapatkan
PIN yang merupakan kombinasi angka. Tautan atau PIN ini berfungsi sebagai akses untuk masuk ke
kuis yang pendidik buat. Kedua opsi ini bisa pendidik bagikan kepada peserta didik agar mereka bisa
mengikuti kuis. Jika pendidik memakai tautan, peserta cukup klik link tersebut dan langsung bisa
mengakses kuis. Namun, jika pendidik menggunakan PIN, peserta didik harus membuka aplikasi atau
platform kuis yang digunakan, yaitu seperti Kahoot. lalu memasukkan PIN yang pendidik berikan.

Dengan cara ini, pendidik bisa membagikan kuis secara mudah dan memastikan hanya orang yang memiliki
tautan atau PIN yang bisa mengikuti kuis terselp“elalcsauaau metode Game Based Learning melalui media web
Kahoot dilakukan dalam tiga tahapan, meliput: kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Pada tahap
kegiatan inti, pendidik menerapkan strategi pembelajaran berbasis permainan dengan memanfaatkan platform
Kahoot yang telah disiapkan sebelumnya, serta menyiapkan perangkat pendukung seperti laptop, proyektor, dan
koneksi internet agar peserta didik dapat berpartisipasi secara interaktif. Sebelum permainan dimulai, peserta didik
menonton video pendek dan meninjau kembali materi yang telah dipelajari. Selanjutnya, permainan dilakukan
dengan menjawab pertanyaan secara langsung melalui perangkat masing-masing, di mana jawaban yang benar

dan cepat memperoleh poin, schingga tercipta suasana belajar yang kompetitif namun menyenangkan, Melalui

kegiatan ini, terjadi interaksi aktif antar peserta didik yang menumbuhkan semangat kompetitif positif serta
melatih ketepatan dan kecepatan dalam menjawab soal. Pembelajaran dengan Kahoot menggabungkan unsur
visual m ik, tantangan kognitif, dan keterlibatan emosional melalui suasana permainan yang menyenangkan,
sehingga mampu meningkatkan motivasi, antusiasme, dan partisipasi aktif peserta didik selama proses
pﬂ%clajaran.[ﬂ]

asil penelitian ini menunjukkan bahwa strategi pembelajaran game based learning melalui media web




Kahoot dapat menjadi pendekatan yang inovatif dalam pembelajaran Tarikh Islam. Melalui penerapan permainan

edukatif yang interaktif, peserta didik dapat belajar sambil bermain sehingga membangkitkan suasana kelas
menjadi lebih hidup dan menyenangkan.[28] penerapan Kahoot tidak hanya meningkatkan keterlibatan peserta
didik, tetapi juga mampu menumbuhkan motivasi belajar karena adanya elemen kompetisi dan penghargaan yang
mendorong semangat mereka untuk memahami materi dengan lebih baik.[29] Dengan perencanaan dan penerapan
yang tepat, strategi game based learning ini menjadikan pembelajaran Tarikh Islam lebih bermakna, menarik,
serta berhasil mendorong keterlibatan aktif dan memperdalam pemahaman peserta didik terhadap peristiwa-
peristiwa penting dalam sejarah Islam.[30]

Berdasarkan penjabaran yang telah di jelaskan, telah di ketahui bahwa strategi pembelajaran @me Based
Learning relevan diterapkan dalam kegiatan pembelajaran Tarikh Islam karena mampu menumbuhkan motivasi
belajar peserta didik melalui nuansa belajar yang interaktif, menyenangkan, dan kompetitif. Melalui media
Kahoot, peserta didik tidak hanya belajar memahami materi sejarah seperti peristiwa Perang Uhud, tetapi juga
berlatih berpikir kritis, bekerja sama, serta menginternalisasikan nilai-nilai penting dalam sejarah I[slam seperti

ketaataggkesabaran, dan semangat perjuangan. Aktivitas permainan yang melibatkan interaksi dan kompetisi
dan fokus mm mengikuti pembelajaran.[31] Dengan

positif membuat peserta didik lebih aktif, antusi
demikian, strategi Game Based Learning dapat menjadi pendekatan pembelajaran yang efektif dan inovatif dalam
mata pelajaran Tarikh Islam karena tidak hanya meningkatkan pemahaman terhadap materi, tetapi juga
menurghuhkan motivasi intrinsik serta membentuk karakter religius peserta didik.[32]
B. Kendalaﬁnerapan game based learning terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Tarikh Islam
Berdasarkan hasil wawancara yang telah di dapat saat melakukan penelitian dengan peserta didik di kelas V
AR, yang bernama danesha bersama peserta didik lain mengatahkan karena adanya pembelajaran  game based
learning terbukti meningkatkan minat dan motivasi belajar. Pembelajaran yang awalnya monoton menjadi lebih
bervariasi dan menyenangkan, schingga materi yang sulit dipahami menjadi lebih menarik. Melalui permainan,
seperti penggunaan media kahoot, peserta didik lebih antusias menj: pertanyaan, terutama pada pelajaran
Tarikh Islam yang biasanya membosankan. Game Based Learning juga membantu peserta didik lebih fokus, cepat
memahami materi, dan lebih mudah mengingat pelajaran dibandingkan hanya mendengarkan penjelasan
pendidik.

gﬂi hasil penelitian yang telah dijelaskna diatas menunjukkan bahwa pen:rapan@ Based Learning dalam
pembelajaran Tarikh Islam memiliki berbagai kendala, t suk beberapa kendala yang dapat memengaruhi
motivasi belajar peserta didik. Namun demikian, kendala positif terhadap motivasi belajar peserta didik tetap
lebih dominan dibandingkan kendala negatifnya.

Masing-masing model pembelajaran mempunyai karakteristik, keunggulan, dan kekurangan tertentu, termasuk

model game based learning. Game based lealﬂg mempunyai kelebihan utama dalam mendorong peserta didik
lebih aktif berfikir. Dengan pendekatan ini, peserta didik menjadi lebih aktif berpartisispasi dalam proses
pembelajaran, baik secara kognitif maupun sosial. Permainan Edukatifm:mp:rmmmpmsm‘ta didik memahami
materi karena disajikan dalam beutﬁyang menyenangkan dan kontekstual. Selain menciptakan suasana belajar
yang lebih dinamis dan interaktif pembelajaran game based learning terbukti efektif dalam menumbuhkan
motivasi belajar peserta didik melalui beberapa aspek:
1. Meningkatkan Motivasi Intrinsik Siswa
Penerapan Game Based Learning membuat pembelajaran Tarikh Islam terlihat lebih menarik dan
interaktif. Dengan adanya elemen permainan, seperti tantangan, level, atau poin, peserta didik merasa
tertantang untuk menyelesaikan setiap misi atau kuis yang berkaitan dengan sejarah Islam. Hal ini
menumbuhkan motivasi intrinsik karena peserta didik belajar bukan hanya untuk nilai, tetapi juga karena
mercka merasa smlg dan ingin mencapai pencapaian tertentu dalam permainan. Motivasi intrinsik ini
penting karena mendorong peserta didik untuk terus berpartisipasi secara aktif dalam proses
pembelajaran.




2,

@nbelajaran.
3. eningkatkan Partisipasi dan Keterlibatan Sigwa

4.

5.

Mempermudah Pemahaman Materi

Game Based Learning sering menggunakan visualisasi, simulasi, atau cerita interaktif yang relevan
dengan materi Tarikh Islam. Misalnya, peserta didik mampu mengikuti permainan yang mengbarkau
perjalanan sejarah para tokoh Islam atau peristiwa penting dalam Islam. Pendekatan ini membantu
peserta didik memahami materi secara lebih konkret, karena konsep yang abstrak dijadikan pengalaman
belajar yang nyata. Akibatnya, peserta didik lebih mudah mengingat informasi dan terlibat aktif dalam

Melalui pendekatan game based learning, peserta didik bukan hanya menjadi pendengar pasif, tetapi
berperan aktif dalam proses pembelajaran. Game ini mendorong kolaborasi, kompetisi sehat, dan

interaksi antar peserta didik. Sebagai contoh, dalam permainan kuis sejarah Islam, peserta didik mampu
bekerja sama dalam tim atau saling bersaing untuk mendapatkan poin tertinggi. Partisipasi yang tinggi
ini membuat peserta didik lebih fokus dan bersemangat mengikuti pembelajaran, schingga motivasi
belajar meningkat secara signifikan.

Mengembangkan Kemampuan PI'I!E em Solving dan Berpikir Kritis

Banyak game edukatif menuntut peserta didik untuk memecahkan masalah atau mengambil keputusan
berdasarkan informasi yang tersedia. Dalam konteks Tarikh Islam, peserta didik bisa dihadapkan pada

is sclpgh-akibat atau menentukan
strategi tertentu. Aktivitas ini tidak hanya menambah motivasi belajar, @

simulasi peristiwa sejarah yang mengharuskan mercka menganali
api juga mengembangkan
kemampuan berfikir kritis dan berketerampilan memecahkan masalah, yang menjadi aspek penting
dalam memahami konteks sejarah islam secara lebih mendalam.

Memberikan Umpan Balik dan Penguatan Positif

Game Based Learning biasanya menyediakan feedback langsung berupa skor, badge, atau level yang
berhasil dicapai. Umpan balik instan ini membuat peserta didik mampu mengetahui seberapa jauh
pemahaman mereka terhadap materi Tarikh Islam. Penguatan positif melalui penghargaan atau level baru
memberikan rasa pencapaian yang mendorong peserta didik untuk terus berusaha belajar. Hal ini sangat
efektif menumbuhkan motivasi belajar karena peserta didik merasa dihargai atas usaha dan kemajuan
yang mereka raih.

Namun, di balik kelebihannya, game based learning ini juga memiliki kekurangan, salah satu kendala yang sering
muncul diantaranya:

1.

2,

3.

Keterbatasan Sarana dan Pr.
keterbatasan sarana dan pra

na: Kendala utama dalam penerapan Game Based Learning adalah

ana, seperti perangkat komputer, tablet, atau jaringan internet yang

memadai. Tidak semua sekolah memiliki fasilitas teknologi yang mendukung pembelajaran berb
game, sehingga guru kesulitan mengimplementasikan metode ini secara optimal. Hal ini dapat
menurunkan efektivitasgame based learning karena peserta didik tidak dapat menikmati pengalaman

belajar interaktif yang seharusnya menumbuhkan motivasi mereka.

Kurangnya Kompetensi Guru dalam Penggunaan Teknologi: Tidak semua guru memiliki kemampuan
atau pengalaman dalam merancang dan mengelola pembelajaran berbasis game. Kurangnya literasi
digital atau pemahaman tentang metode GBL dapat membuat penerapan game menjadi kurang maksimal.
Akibatnya, motivasi peserta didik juga bisa menurun karena permainan yang diberikan kurang menarik
atau tidak relevan dengan materi Tarikh Islam.

Kesesuaian Materi dengan Game : Materi Tarikh Islam memiliki konten yang bersifat historis dan
religius, sehingga tidak semua jenis game dapat diterapkan secara langsung. Mendesain game yang
sesuai dan tetap mengandung nilai pendidikan yang tinggi menjadi tantangan tersendiri. Jika game yang
digunakan tidak relevan dengan materi, peserta didik mungkin hanya fokus pada aspek hiburan dan




motivasi belajar mereka terhadap Tarikh Islam menjadi berkurang.

4. Keterbatasan Waktu Pembelajaran: Penerapan game based learning membutuhkan waktu yang lebih
banyak dibandingkan metode konvensional. pendidik harus menyediakan waktu untuk menjelaskan
permainan, membimbing peserta didik dalam prosesnya, serta melakukan evaluasi. Di kelas yang
memiliki jadwal padat, keterbatasan waktu ini menjadi kendala, sehingga proses pembelajaran berbasis
game tidak dapat dilakukan secara menyeluruh, yang dapat mempengaruhi motivasi peserta didik.

5. Perbedaan Tingkat Kemampuan Siswa : Setiap peserta didik memiliki kemampuan berbeda dalam
memahami materi dan menggunakan teknologi. Beberapa peserta didik mungkin lebih cepat memahami
permainan dan konten pembelajaran, sedangkan yang lain tertinggal karena kesulitan menyesuaikan diri
dengan metode game based learning. Perbedaan ini dapat menimbulkan rasa frustrasi pada sebagian
peserta didik, sehingga motivasi belajar mereka menjadi tidak merata.

6. Gangguan Fokus dan Disiplin Siswa: Game yang interaktif dan menarik berpotensi membuat peserta
didik lebih fokus pada aspek hiburan daripada pembelaje

an, Jika tidak dikelola dengan baik, peserta
didik bisa menjadi lebih mudah terdistraksi dan kurang disiplin. Hal ini dapat mengurangi efektivitas
GBL dalam meningkatkan motivasi belajar, karena perhatian mereka terpecah antara bermain dan
belajar.

Keraguan dalam mengadopsi game based learning tercermin dalam perasaan ketidakpastian yang dialamipara
pendidik. Banyak dari mereka menyatakan bahwa meraka belum sepenuhnya siap, sehingga diperluhkan lebih
banyak dukungan dan sumber daya agar game based learning dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dan
berkelanjutan. Meskipun terdapat antusiasme yang tinggi terhadap game based learning, penting untuk mengatasi
Kendal-kendala yang telah teridentifikasi guna memastikan integrasi yang berhahsil. Penelitian ini membuka
peluang bagi pendekatan yang lebih terarah dan suportifdalam mennerapkan game based learning di sekolah,
sehingga potensi metode pengajaran inovastif ini dapat di manfaatkan secara maksimal.

VIIL. gmpulan
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian, m»at diketahui bahwa penerapan strategi Game Based
Learning berpengarulypssgnifikan dalam menumbuhkan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran Tarikh
Islam. Pendekatan ini mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan kompetitif melalui
g
peserta didik terlibat secara aktif dalam proses belajar dan menunjukkan peningkatan antusiasme, fokus, serta
seman gat belajar dibandingkan dengan metode konvensional. Selain itu, game based learning juga efektif dalam
meningkatkan motivasi intrinsik, pemahaman materi, serta mcnumﬁ(an kemampuan berpikir kritis, pemecahan
masalah, dan kerja sama antar peserta didik. Pembelajaran ini turut membantu peserta didik memahami nilai-nilai

penting dalam sejarah Islam, seperti ketaatan, kesabaran, dan semangat perjuangan.

i unsur permainan edukatif, seperti penggunaan media Kahoot. Melalui pembelajaran berbasis permainan,

Namun, penerapan strategi ini masih menghadapi kendala, antara lain keterbatasan sarana dan prasarana
teknologi, kompetensi guru dalam penggunaan media digital, keterbatasan waktu pembelajaran, serta perbedaan
kemampuan peserta didik dalam mengoperasikan media bel‘basiuaermainau. Meskipun demikian, kendala-
kendala tersebut tidak secara signifikan mengurangi efektivitas game based learning dalam menumbuhkan
motivasi belajar. Dengan demikian, Game Based Learning dapat dijadikan sebagai alternatif inovatif dalam
pembelajaran Tarikh Islam. Melalui perencanaan yang matang, dukungan fasilitas yang memadai, serta
peningkatan kompetensi pendidik dalam teknologi pendidikan, strategi ini berpotensi menjadi metode
pembelajaran yang efektif untuk membangun motivasi belajar, meningkatkan pemahaman konsep, dan

membentuk karakter religius peserta didik secara berkelanjutan.
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