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Pendahuluan

Guru masih belum memanfaatkan media 

interaktif

Pembelajaran monoton

Kurangnya motivasi dalam pembelajaran
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Media Interaktif

Froggy jump

Menurut Djamarah, SB, 2005 : 212 menyatakan bahwa jenis jenis media pembelajaran terhadap motivasi siswa ada beberapa yaitu :
1. Media audio yang melibatkan pada suara seperti radio, rekaman suara. 
2. Media visual yang melibatkan gambar pada pembelajaran dan mengandalkan pada indera penglihatan seperti gambar, diagram dan video. 
3. Media audio visual yang menggabungkan antara indera penglihatan dan pendengaran seperti film dan presentasi berbasis multimedia. 
4. Media interaktif yang mencakup aplikasi permainan, edukatif dan simulasi yang dapat menstimulus peserta didik ketika pembelajaran 
berlangsung

Gita Kartika Septiana dan

Qomi Akit Jauhari , 2025

Tarisha Putri dan

Sakholid Nasution, 2025

Neni Yulianti, dkk, 2024

Penelitian-penelitian Terdahulu:

Penerapan Media interaktif mampu meningkatkan

motivasi siswa dalam pembelajaran Bahasa arab
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Tujuan Penelitian:
mengetahui bagaimana cara proses pembelajaran yang 

menerapkan media interaktif froggy jump dalam meningkatkan

motivasi siswa pada pembelajaran bahasa arab. 



5

Metode

Pengumpulan Data

KUALITATIF DESKRIPTIF Metode

Observasi

Wawancara

Dokumentasi

Kondisi di dalam kelas

Dengan guru Bahasa arab dan siswa

Berupa foto dan media interaktif Froggyjump

Analisis Data Reduksi Data

Penyajian data 

Penarikan Data 

melakukan wawancara pada siswa

menyusun data dalam bentuk narasi yang sistematis

mengaitkan temuan yang terjadi dengan teori yang relevan. 
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Hasil & Pembahasan

1. Tahap pelaksanaannya penulis memanggil

setiap kelompok untuk menyelesaikan kuis

secara bersama. Dapat berdiskusi dengan

kelompoknya dan menjawab sesuai dengan

waktu yang disediakan. Setelah 3 kelompok

telah mengerjakan kuis tersebut. maka tahap

berikutnya yaitu evaluasi, penulis dapat

membahas beberapa jawaban yang kurang

benar dengan memberikan arahan yang sesuai

dengan materi.

Penerapan media 

Interaktif froggy jump 
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Hasil & Pembahasan

Motivasi menulis

bahasa arab siswa

pada pembelajaran

bahasa arab

komponen teori ARCS yang dikemukakan oleh Keller yaitu

1. Attention (Perhatian)

Visualisasi yang ada di froggy jump dinamis dan warna

yang disediakan kontras secara instan yang dapat

menangkap fokus peserta didik sejak awal penggunaan.

2. Relevance (Relevansi)

konten yang dimasukkan dalam Froggy jump dan

dapat disesuikan dengan kebutuhan peserta didik.

3. Satisfaction (kepuasaan)

Dengan tercapainya melalui sistem skor dan instant

feedback yang disediakan oleh froggy jump.

4. Confidence (kepercayaan diri

Siswa memulai dari level mengetahui huruf yang

termasuk Al-Syamsiyah dan Al-qomariyah hingga dapat

menentukan tulisan yang sesuai dengan audio.
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Hasil & Pembahasan

CARA MEMASUKKAN SOAL PADA WEB FROGGY JUMP
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Kesimpulan

Penerapan media interaktif Froggy Jump di SMP Al-Mahira IIBS Malang secara signifikan meningkatkan motivasi

menulis bahasa Arab peserta didik melalui transformasi metode ceramah menjadi game-based learning yang selaras

dengan teori ARCS. Visualisasi dinamis berhasil menangkap perhatian (Attention), sementara konten yang relevan

dengan kebutuhan siswa (Relevance) mendorong mereka untuk lebih aktif mengeksplorasi materi. Penggunaan

media ini juga terbukti meningkatkan kepercayaan diri (Confidence) dalam mengingat bentuk tulisan serta

memberikan kepuasan (Satisfaction) melalui sistem skor dan umpan balik instan yang menantang. Alhasil,

kecemasan dalam belajar bahasa Arab berkurang dan persepsi siswa berubah dari membosankan menjadi

menyenangkan, yang pada akhirnya menumbuhkan motivasi intrinsik untuk menguasai kemampuan menulis secara

lebih efektif.
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