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Abstract

This research aims to investigate the effectiveness of the educational game Who
Am | in improving students' memory and understanding of the subject of Islamic Cultural
History (SKI) at MA Unggulan Nur Al Jadid, Waru, Sidoarjo. The approach method uses
a qualitative case study, and 15 eleventh-grade students who have difficulty
understanding Islamic Cultural History (SKI) material were made the subjects of the
research. Data were obtained through observation, interviews, tests, and documentation.
Learning was conducted in two cycles using the Who Am | game designed to identify
figures of Islamic reform and their ideas. The research results show that the
implementation of the Who Am | game significantly improved students' memory and
understanding. The enthusiasm and participation of students in the learning process
increased, as evidenced by the rise in participation and better test results in each cycle.
The elements of competition and challenge in the game have proven effective in
motivating students to learn more deeply. Thus, the game Who Am | can be used as an
enjoyable and effective alternative learning method to enhance the quality of SKI
education.

Keywords: Game, Who am I, Education.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki efektivitas game edukatif Who Am |
dalam meningkatkan daya ingat dan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) di MA Unggulan Nur Al Jadid, Waru, Sidoarjo. Metode
pendekatan menggunakan studi kasus kualitatif, dan 15 siswa kelas sebelas yang
kesulitan memahami materi SKI dijadikan subjek penelitian. Data didapatkan dengan
observasi, wawancara, tes, dan dokumentasi. Pembelajaran dilakukan dalam dua siklus
menggunakan game Who Am | yang dirancang untuk mengidentifikasi tokoh-tokoh
pembaruan Islam dan ide-idenya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan game
Who Am | secara signifikan meningkatkan daya ingat dan pemahaman siswa. Antusiasme
dan keikutsertaan siswa dalam proses pembelajaran meningkat, hal ini terlihat dari
peningkatan partisipasi dan hasil tes yang lebih baik pada setiap siklus. Unsur kompetisi
dan tantangan dalam permainan terbukti efektif memotivasi siswa untuk belajar lebih
mendalam. Dengan demikian, game Who Am | dapat dijadikan alternatif metode
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pembelajaran yang menyenangkan dan efektif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran SKI.

Kata Kunci: Permainan, Who am |, Pembelajaran.

PENDAHULUAN

Pengajaran sejarah, yang disampaikan dalam berbagai tahap sistem pendidikan
kita, penting bagi masyarakat untuk mempelajari dampak warisan budaya pada masa Kini
dan mengambil langkah tegas menuju masa depan (Celik, 2023). Pembelajaran sejarah,
termasuk Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), berulang kali dianggap sebagai mata
pelajaran yang sulit karena menuntut daya ingat yang kuat serta pemahaman mendalam
terhadap berbagai peristiwa dan tokoh masa lalu. Sebagian siswa merasa kesulitan untuk
mengingat dan memahami konten SKI, karena penyampaian yang cenderung monoton
dan berbasis ceramah (Harmonika et al., 2022). Banyak guru melaporkan masalah yang
terkait dengan kurangnya minat siswa terhadap pelajaran sejarah, yang menganggap
pelajaran tersebut membosankan dan hanya bertujuan untuk mendapatkan nilai tinggi
(Celik, 2023). Sejarah kebudayaan Islam adalah subjek penting karena memberikan siswa
dasar yang kuat dalam sejarah, keyakinan, dan ajaran Islam sejak usia dini. Hal ini
menumbuhkan rasa identitas Islam yang kuat, rasa memiliki terhadap warisan budaya
Islam, dan penghormatan terhadap peran penting yang dimainkan oleh pemimpin Islam
dalam mempromosikan dan memajukan agama (Salsabila & Achadi, 2024).

Menurut penelitian Heeter et al. (2005) menemukan bahwa semua orang
menganggap permainan itu "lebih baik daripada ceramah atau buku teks yang
membosankan." Oleh karena itu, diperlukan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan
menarik agar siswa lebih aktif dan termotivasi dalam belajar (Setyawan & lbrahim,
2019). Mayoritas masyarakat menganggap penerapan permainan dalam sistem belajar
mengajar kurang efektif dan efisien. Namun, para instruktur memanfaatkan permainan
untuk memfasilitasi proses belajar mengajar, permainan dirancang agar menarik dan
menyenangkan, yang dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar (Lameras et al.,
2017). Guru harus berusaha untuk kreatif dalam menyampaikan informasi atau
mengembangkan inovasi baru dalam pengajaran dan mengintegrasikan metode
pengajaran berbantuan media terkini untuk mengatasi kejenuhan siswa dan menciptakan
dampak baru dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan (Istiomah et al., 2023). Ketika
pembelajaran menyenangkan, siswa cenderung lebih aktif dan fokus selama kegiatan
pendidikan mereka. Permainan juga diyakini dapat memfasilitasi instruktur untuk
mengajarkan konsep yang kompleks atau abstrak dan dapat memenuhi berbagai gaya dan
preferensi belajar (Machmud et al., 2024).

Mengintegrasikan permainan dengan tujuan memperkaya dan memperkuat mata
pelajaran pada akhir kegiatan pembelajaran adalah metode alternatif yang dapat
digunakan untuk memperkuat keterampilan analisis siswa, yang juga mempengaruhi
peningkatan hasil belajar (Yulianti, 2016). Metode lain yang penting dan sedang naik
daun dalam pembelajaran aktif adalah gamifikasi, yaitu pendekatan yang melibatkan
pemanfaatan elemen dan mekanisme permainan dalam lingkungan pendidikan untuk
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa. Tujuannya adalah untuk
membuat proses pembelajaran lebih dinamis, interaktif, dan menyenangkan, sehingga
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif (Oliveira et al., 2024).
Salah satu metode yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran SKI adalah
penggunaan game edukatif, seperti Who Am 1 (Setyawan & Ibrahim, 2019). Game ini
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merupakan strategi berbasis permainan yang mendorong siswa untuk mengidentifikasi
tokoh atau peristiwa sejarah melalui petunjuk tertentu. Dengan metode ini, siswa dapat
meningkatkan daya ingat dan pemahamannya terhadap materi yang dipelajari karena
mereka terlibat secara aktif dalam proses belajar (Ardika & Sardjana, 2016). Secara
umum, nama "Who am | Game" mengacu pada permainan di mana pemain mencoba
menebak atau mengira-ngira identitas seseorang atau sesuatu dengan menggunakan
petunjuk atau pertanyaan ya/tidak. Permainan ini dimainkan dalam suasana berkelompok.
Meskipun frasa ini lebih sering disebutkan dalam kaitannya dengan permainan tebak-
tebakan kasual. Namun sisi lain, ide di balik permainan ini adalah bahwa permainan ini
merupakan kegiatan yang menumbuhkan hubungan sosial, meningkatkan keterampilan
analitis (Putri et al., 2024). Menurut Bimantara dan Pusparini (2012) bahwa dengan
menerapkan permainan Who am I, guru yakin bahwa siswa akan tertarik dan semangat
berpartisipasi dalam kegiatan belajar mengajar.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan metode pembelajaran
berbasis permainan mampu meningkatkan partisipasi siswa serta efektivitas pemahaman
konsep (Mones, 2020). Selain itu, permainan edukatif juga telah terbukti memperkuat
ingatan dan hasil belajar siswa dalam berbagai disiplin ilmu (Safitri et al., 2024). Sejalan
dengan hal tersebut, metode Who Am | berpotensi menjadi solusi dalam mengatasi
permasalahan rendahnya daya ingat dan pemahaman siswa terhadap SKI (Harmonika et
al., 2022). Penelitian yang dilakukan oleh Oliveira et al. (2024) juga menemukan hasil
bahwa mayoritas siswa mengakui manfaat permainan dalam meningkatkan pemahaman
mereka terhadap topik dan melaporkan tingkat kepuasan dan kesenangan yang tinggi.
ditunjukkan oleh peringkat rata-rata yang tinggi dan tidak adanya skor rendah,
menegaskan efektivitasnya dalam melibatkan dan mendukung pembelajaran siswa.
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
efektivitas game Who Am | dalam memperkuat daya ingat dan pemahaman siswa MA
terhadap Sejarah Kebudayaan Islam. Penelitian ini dilakukan di MA Unggulan Nur Al
Jadid sebagai objek studi untuk mengeksplorasi bagaimana game ini dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran SKI.

TINJAUAN PUSTAKA
A. Pembelajaran berbasis Game
Menurut Ulimaz et al. (2024) menggunakan teknologi sebagai alat untuk
memperoleh tujuan pendidikan, pembelajaran berbasis permainan menawarkan
metode yang baru. Selain memberikan pengalaman pendidikan yang menarik,
permainan dapat membantu meningkatkan motivasi siswa dengan memperkenalkan
rintangan, hadiah, dan tingkat kesulitan yang bervariasi (Suyuti et al., 2023).
Pendapat yang dikemukakan oleh Haryanto et al. (2024) bahwa pembelajaran
berbasis permainan mengembangkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran dan
melampaui sekadar bermain game. Pembuatan permainan edukatif yang inovatif yang
dapat disesuaikan dengan berbagai mata pelajaran sangat penting untuk
keberlangsungan jangka panjang strategi ini di dalam kelas. Sejalan dengan pendapat
yang dikemukakan oleh Sappaile et al. (2024) menjelaskan bahwa pembelajaran
berbasis permainan, yang menggabungkan aspek permainan ke dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi siswa dan pencapaian akademis, telah
muncul sebagai tren utama di sektor pendidikan modern. Pendapat lain menjelaskan
bahwa sebuah permainan adalah sebuah kreasi artistik di mana pemain membuat
pilihan tentang bagaimana menggunakan sumber daya yang mereka miliki melalui
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elemen permainan untuk mencapai tujuan mereka. Istilah interaktif menggambarkan
setiap interaksi dua arah atau lebih antara pengguna media dan teks, gambar, audio,
video, atau animasi (Candra & Rahayu, 2021).

B. Who am | Game

Model pembelajaran Who am | adalah komponen dari paradigma
pembelajaran kooperatif TGT, yang dapat membantu mengembangkan literasi. Siswa
menggunakan strategi Who am | untuk membentuk kelompok kecil dan menguasai
berbagai tantangan. Tantangan tersebut dapat diterapkan dalam kelas dengan cara
yang menyenangkan, seperti menebak sebuah objek (Prihatmojo, 2021). Sejalan
dengan pendapat Prihatmojo dan Rohmani (2020) bahwa Pengembangan model
pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT) menghasilkan desain
produk baru untuk model pembelajaran kooperatif berbasis karakter dengan
permainan Who am I. Menurut Uyub (2021) menjelaskan bahwa model Pembelajaran
Who Am | Quiz adalah model pembelajaran yang di desain sedemikian rupa yang
dapat mengoptimalkan keaktifan belajar siswa dan berimplikasi pada
peningkatan  Keterampilan  menulis.  Tujuannya adalah untuk meningkatkan
keaktifan  belajar siswa. Game Who am | menurut Lovecha et al. (2014) adalah
game yang menggunakan beberapa anggota kelompok untuk duduk di depan ruangan
dan tulis nama. Selanjutnya pendapat yang dikemukakan oleh Lee (1979) permainan
Who am | adalah menebak kata yang keluar kertas disiapkan terlebih dahulu yang
mana nama orang yang terkenal, misalnya pop bintang, tokoh TV, raja dan ratu dari
sejarah, aktor dan aktris terkenal, karakter populer dalam fiksi, telah dicetak dengan
jelas.

C. Sejarah Kebudayaan Islam

Sejarah kebudayaan Islam bukan hanya merupakan warisan berharga bagi
umat Islam, tetapi juga kunci penting dalam membentuk identitas serta pemahaman
nilai-nilai keislaman para siswa (Biantoro, 2024). Menurut Salsabila dan Achadi
(2024) sejarah kebudayaan Islam diartikan sebagai perkembangan sejarah budaya
Islam, dengan fokus pada kemampuan untuk belajar dari sejarah Islam, meneladani
tokoh-tokoh berprestasi atau berjasa, dan menghubungkan pengalaman sejarah Islam
dengan fenomena sosial, budaya, politik, ekonomi, ilmiah, artistik, dan fenomena
lainnya untuk membangun peradaban dan budaya Islam di masa kini dan masa depan.
Penelitian lkrom (2024) menjelaskan bahwa sejarah kebudayaan Islam merupakan
bagian dari Pendidikan Agama Islam di Madrasah, yang menekankan pendidikan
moral dan karakter. Kemudian, menurut sejarah dan budaya Islam, sejarah adalah
kumpulan peristiwa, kejadian, dan keadaan masa lalu yang mempengaruhi orang atau
masyarakat secara keseluruhan, sama seperti yang terjadi di dunia alam dan di antara
manusia. Salah satu penelitian yang dilakukan oleh Siregar et al. (2024)
mengungkapkan bahwa Sejarah Kebudayaan Islam adalah sejarah masyarakat Arab
pra-Islam, kelahiran dan karir kenabian Nabi Muhammad Saw, serta periode Khulafa'
Rasyidin. Sejarah kebudayaan Islam ini adalah salah satu mata pelajaran PAI yang
melihat awal mula, pertumbuhan, dan signifikansi budaya dan peradaban Islam. Hal
tersebut sejalan dengan penelitian Manja (2024) bahwa sejarah bukan hanya tentang
mengingat masa lalu, namun diperlukan juga dapat menyampaikan kontribusi nyata
bagi masa kini dan masa depan agar siswa dapat belajar dari masa lalu dan menjadi
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lebih bermoral. Mengkaji sejarah memberi kesempatan seseorang untuk mengerti
kondisi masa lalu yang penuh dengan nilai-nilai dan pelajaran hidup.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan studi kasus.
Studi kasus dipilih untuk menggali secara mendalam pengalaman siswa dan guru dalam
penerapan game Who Am | sebagai metode pembelajaran dalam mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI). Menurut Aaltio dan Heilmann (2010) penelitian kualitatif juga
cocok untuk studi kasus. Data penelitian dikumpulkan dalam situasi alamiah dan nyata,
dan metode pengumpulan data penelitian bersifat komprehensif dalam kedua metode.
Pengamatan dan diskusi peneliti sendiri sebagai instrumen lebih sering digunakan
daripada cara pengukuran tidak langsung. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah
siswa kelas XI MA Unggulan Nur Al Jadid Waru, Sidoarjo. Jumlah siswa di kelas XI
sebanyak 15 siswa. Kelas X1 dipilih karena, menurut pendapat mahasiswa PLP 2 yang
mengawasi, kelas tersebut memiliki lebih banyak tantangan pembelajaran dibandingkan
kelas lainnya. Metode pengumpulan data dalam studi ini mencakup dokumentasi,
wawancara, observasi, dan ujian untuk mengukur pemahaman siswa. Penelitian
dilakukan dalam langkah-langkah berikut: 1) Penilaian awal melalui observasi
pemahaman para siswa tentang SKI, 2) Mengidentifikasi sampel dan populasi penelitian,
3) Memilih topik pada mata pelajaran SKI terkait Tokoh-tokoh Pembaruan Islam dan Ide-
idenya, 4) Menyusun Modul Ajar, 5) Mengumpulkan dan melaksanakan validasi ahli dan
lapangan terhadap peralatan uji penelitian, 6) Mencoba untuk melaksanakan pretest di
kelas penelitian, 7) Melakukan posttest, 8) Memeriksa informasi, dan 9) Membuat
kesimpulan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa
dengan menggunakan metode pembelajaran time line. Menurut hipotesis penelitian ini
adalah bahwa siswa yang berpartisipasi dalam pengalaman belajar Who Am | Game
mengalami peningkatan dalam memori dan pemahaman mereka yang lebih besar
dibandingkan dengan mereka yang tidak berpartisipasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembelajaran SKI di kelas XI bab 2 membahas tentang Tokoh-tokoh Pembaruan
dalam Islam dan Ide-idenya. Tokoh-tokoh yang dijelaskan dalam mata pelajaran SKI ini
adalah beberapa tokoh yang menciptakan ide-ide pembaruan dalam Islam untuk
memajukan umat muslim agar tidak tertinggal jauh oleh bangsa barat. Adapun tokoh-
tokoh yang dibahas adalah Muhammad Ali Pasha, Jamaluddin Al-Afghany, Muhammad
Abduh, Rasyid Ridla, dan Muhammad Igbal. Kondisi awal pada kelas XI masih banyak
siswa yang masih belum paham terkait beberapa tokoh yang di sebutkan oleh guru
tersebut.

Siklus |

Perencanaan awal yang dilaksanakan pada siklus | adalah merancang perangkat
pembelajaran yaitu modul ajar, model pembelajaran, hingga media pembelajaran yang
akan dimanfaatkan dalam proses mengajar di kelas. Siklus I dilaksanakan selaras dengan
modul ajar yang sudah direncanakan sebelumnya, dengan alokasi waktu selama 2 jam
pelajaran dalam 1 kali pertemuan setiap 1 Minggu sekali. Kondisi awal pembelajaran di
kelas XI MA Unggulan Nur Al-Jadid Waru menggunakan media powerpoint. Model
pembelajaran yang dimanfaatkan adalah cooperative learning, dengan membagi
kelompok sesuai dengan materi yang ditugaskan. Pembagian kelompok ini dibagi
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menjadi 3 kelompok, masing-masing kelompok beranggotakan 5 orang siswa. Guru
memberikan informasi pembelajaran terkait materi yang akan dipelajari, cara pembuatan
PPT, dan membagi subtopik pembahasan untuk setiap kelompok agar seluruh materi
utama dapat dikaji dari berbagai sudut pandang.Setiap kelompok ini akan melakukan
diskusi bersama dengan anggota masing-masing untuk mendiskusikan permasalahan
materi yang akan dibahas. Setelah para siswa mendiskusikan topik permasalahan, dimulai
dengan kelompok 1 hingga kelompok 3 untuk mengemukakan hasil diskusi mereka di
depan kelas. Selanjutnya kelompok yang tidak mendapat tugas untuk maju, wajib
mengajukan pertanyaan kepada kelompok yang sedang maju sebagai bentuk diskusi.
Kelompok yang maju akan dipersilahkan untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang
digjukan para temannya, sehingga adanya diskusi tanya jawab para siswa akan
menemukan jawaban dari hal-hal yang belum mereka pahami.

Siklus 11

Awal pelaksanaan siklus Il dilakukan dengan merancang perangkat pembelajaran
berupa modul ajar serta media pembelajaran yang akan diaplikasikan dalam proses
mengajar. Berdasarkan modul ajar yang sudah dirancang, alokasi waktu yang dilakukan
selama 2 jam pelajaran pada 1 kali pertemuan dalam 1 Minggu. Tahap awal pembelajaran
dilaksanakan dengan menjelaskan materi yang akan dibahas terlebih dahulu. Setelah guru
menjelaskan isi materi, kegiatan selanjutnya diisi dengan refleksi siswa untuk menguji
pemahaman materi yang telah dibahas sebelumnya. Kegiatan refleksi menggunakan
media pembelajaran interaktif berupa game Who am | atau permainan menebak
Siapakah saya?. Game ini ditampilkan pada layar proyektor melalui media powerpoint,
serta menggunakan media perantara berupa kursi. Kursi Pelaksanaan game kuis Who am
I ini adalah untuk menebak para tokoh-tokoh Islam. Sebelum permainan dimulai para
siswa akan dijelaskan beberapa peraturan yang harus mereka patuhi selama permainan
berlangsung. Selanjutnya para siswa akan diberikan beberapa petunjuk terkait ciri-ciri
para tokoh, mulai dari biografi hingga ide-ide para tokoh dalam pembaruan Islam.
Petunjuk-petunjuk ini akan ditampilkan di layar proyektor sebanyak 4 petunjuk.
Permainan ini akan dimainkan sebanyak 2 ronde, pada pergantian ronde terdapat
peraturan yang akan dirubah.

Mekanisme pelaksanaan Game Who am | ini tahap awal guru akan
mengelompokkan siswa sehingga membentuk beberapa regu, pada hari itu jumlah siswa
yang hadir sebanyak 14 orang. Kelompok dibagi menjadi 4 kelompok yang
beranggotakan 3 siswa pada 2 kelompok awal dan 4 siswa pada 2 kelompok akhir.
Selanjutnya guru akan memberikan para siswa peraturan-peraturan yang harus mereka
patuhi selama permainan berlangsung. Tahap dalam permainan adalah para siswa diminta
untuk menebak tokoh yang sesuai dengan petunjuk yang sudah diberikan. Para siswa
akan menebak para tokoh dengan menyentuh kursi yang sudah ditempelkan nama-nama
para tokoh. Setiap pertanyaan Who am | akan ada satu perwakilan kelompok yang
memilih kursi denan nama tokoh yang tertempel pada kursi tersebut. Setelah satu ronde
berakhir kemudian peraturan dirubah, yang awalnya hanya menyentuh kursi dirubah
menjadi menduduki kursi pilihan yang dipilih oleh perwakilan kelompok, tanpa harus
menyenggol atau mengubah posisi kursi dari keadaan awal. Dengan adanya perubahan
peraturan ini menjadikan para siswa berambisi untuk mendapatkan skor terbanyak. Skor
terbanyak akan dipilih menjadi pemenang dalam permainan Who am |I.

Media game ini efektif dalam mendorong pemahaman konseptual dan analitis
siswa, karena mereka harus mengingat informasi penting tentang tokoh-tokoh pembaruan
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Islam serta memahami peran dan kontribusi mereka dalam sejarah Islam. Selain itu,
permainan ini juga meningkatkan keterampilan komunikasi, karena siswa perlu
menyusun dan menyampaikan petunjuk dengan jelas serta bekerja sama dalam tim.
Adanya unsur kompetisi dan tantangan, siswa lebih termotivasi untuk belajar dan
memahami materi secara mendalam. Secara keseluruhan, penerapan Who Am | dalam
pembelajaran SKI tidak hanya menjadikan suasana belajar lebih menarik, tetapi juga
memperkuat pemahaman siswa melalui pengalaman yang lebih aktif, kolaboratif, dan
menyenangkan. Permainan Who Am | digunakan untuk mengamati bagaimana aktivitas
siswa dilaksanakan selama proses pembelajaran SKI. Hasil menunjukkan bahwa lebih
banyak siswa masuk dalam kelompok yang sangat praktis, menunjukkan bahwa siswa
sangat antusias dan semua tahap dilaksanakan dengan sukses. Permainan Who Am |
meningkatkan pengetahuan siswa, hal ini dilihat dari antusiasme para siswa yang
berdampak positif pada hasil belajar.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diamati, mendapatkan hasil bahwa
permainan Who am I mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Terlihat pada antusiasme
siswa dalam mengikuti permainan Who am |. Adanya unsur kompetisi dan tantangan,
siswa lebih termotivasi untuk belajar dan memahami materi secara mendalam. Hasil
dapat disimpulkan bahwa permainan Who am | merupakan pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan, siswa akan lebih terlibat dalam proses belajar melalui permainan.
Permainan ini terbukti efektif dalam meningkatkan ingatan dan pemahaman siswa MA
Unggulan Nur Al-Jadid Waru Sidoarjo terhadap materi tokoh-tokoh pembaruan dalam
Islam dan ide-idenya. Permainan ini juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran, sehingga pembelajaran berbasis game seperti Who am | dapat
memerankan strategi yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran SKI.
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