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Pendahuluan

Motivasi merupakan suatu dorongan internal maupun eksternal yang berperan penting
dalam mendorong individu untuk mencapai tujuan atau target tertentu. Sumber motivasi
dapat berasal dar1 berbagail aspek kehidupan, seperti dukungan keluarga, interaksi sosial
dengan teman, pengaruh lingkungan, maupun dorongan dari dalam diri sendiri.
Pemahaman terhadap motivasi sangat penting, karena dapat menjadi kunci dalam
mengoptimalkan potensi serta pencapaian individu dalam berbagai bidang. Motivasi tidak
hanya mendorong seseorang untuk melakukan tindakan, tetapt juga membantu
mengarahkan dan menjaga keberlanjutan upaya mereka. Sedangkan motivasi belajar
merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi efektivitas proses pembelajaran.
Tanpa adanya motivasi yang kuat, peserta didik cenderung mengalami kesulitan dalam
memahami materi, mempertahankan fokus, serta mencapai tujuan pembelajaran secara
optimal. Motivasit berfungsi sebagai penggerak, pengarah, dan pendorong perilaku
seseorang untuk mencapai suatu tujuan.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana model pembelajaran berbasis game dengan metode squid game dapat
meningkatkan motivasi pembelajaran bahasa arab di MA Manba’ul Hikam Putat Sidoarjo?

¢ "‘,. . . P . universitas ° ida1912
MSID @& www.umsida.ac.id umsida1912 9 umsida1912 f myhammadiyah umsida 3



Metode

Jenis Penelitian in1 menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK)
Subyek penelitian 1in1 adalah siswa MA Manba’ul Hikam Putat Sidoarjo

Teknik pengumpulan data meliputi :

* Wawancara: Dilakukan langsung dengan guru mata pelajaran bahasa arab untuk
membahas tentang kegiatan pembelajaran dan motivasi belajar siswa sebelum observasi
dilaksanakan.

* Observasi: Dilakukan untuk mengetahui peningakatan motivasi siswa sebelum dan
sesudah dilakukannya tindakan.

* Dokumentasi: Digunakan sebagai sarana untuk mengumpulkan bukti-bukti pendukung
seperti foto atau catatan kegiatan.

* Angket: Diberikan kepada siswa untuk mengukur motivasi belajar secara langsung.
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belajar siswa setelah ditera}Pkan model pembelajaran berbasis game dengan metode Squid
penelitian tindakan kelas (

Hasil

Pembelajaran Bahasa Arab di MA Manba’ul Hikam Putat Sidoarjo menunjukkan %eningkatan motivasi

| ame melalui
TK) dua siklus.

Hasil Siklus I

Rata-rata motivasi belajar: 72,15% (kategori cukup baik)
Siswa mulai tertarik dan lebih aktif dalam pembelajaran

Suasana belajar menjadi lebih menyenangkan
Pemahaman materi masih belum optimal
Motivasi belajar mandiri masih rendah

Hasil Siklus 11

Rata-rata motivasi belajar meningkat menjadi 83,54% (kategori tinggi)
Ketertarikan siswa meningkat

Keaktifan dan partisipasi siswa semakin baik

Pemahaman materi meningkat

Siswa lebih percaya dir1 dan antusias belajar

oA\ universi .
UMS":)? @ www.umsida.ac.id umsida1912 ¥ umsidal912 f g\ggzarifﬁgdiyah @ umsidal9i2 .



Pembahasan

Penerapan metode permainan dalam pembelajaran Bahasa Arab mampu menciptakan
suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan menantang.

Metode pembelajaran berbasis game:

* Meningkatkan keterlibatan siswa secara fisik dan mental

* Membantu siswa memahami mufradat dan penyusunan kalimat
* Menumbuhkan suasana kompetisi yang sehat

* Memberikan motivasi intrinsik melalu1 kesenangan belajar

* Memberikan motivasi ekstrinsik melalui poin dan penghargaan

* Perbaikan pada siklus II menunjukkan bahwa pembelajaran yang interaktif dapat
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa secara lebih optimal.
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Temuan Penting Penelitian

*Metode pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan motivasi belajar Bahasa Arab
siswa

*Motivasi belajar meningkat secara bertahap dari siklus I ke siklus II

*Suasana belajar yang menyenangkan meningkatkan partisipasi siswa

Sistem permainan membantu meningkatkan daya ingat kosakata Bahasa Arab

*Metode pembelajaran inovatif mampu mengurangi kejenuhan siswa

*Pembelajaran yang melibatkan aktivitas langsung membuat siswa lebih percaya diri
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Manfaat Penelitian

Bagi Siswa

* Meningkatkan motivasi dan minat belajar Bahasa Arab

°* Membantu memahami materi dengan cara yang menyenangkan

* Meningkatkan keberanian dan partisipasi dalam pembelajaran

Bagi Guru

* Memberikan alternatif metode pembelajaran inovatif

* Membantu menciptakan suasana kelas yang lebih aktif dan kondusif
Bagi Sekolah

* Menjadi referensi dalam pengembangan model pembelajaran kreatif
* Meningkatkan kualitas proses pembelajaran Bahasa Arab

Bagi Peneliti Selanjutnya

* Menjadi bahan rujukan pengembangan penelitian berbasis game dalam pembelajaran
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