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Pendahuluan

Pentingnya minat belajar menjadi salah satu

komponen psikologi yang mempengaruhi

cara belajar setiap individu

Dalam konteks Pendidikan, antusiasme siswa dalam belajar sangatlah penting

karena merupakan salah satu faktor yang menentukan keaktifan siswa di dalam

kelas

Rendahnya minat siswa dalam belajar bahasa

menjadi salah satu kendala yang sering

dijumpai

Berdasarkan survey awal yang dilakukan di SMA Muhammadiyah 1 Babat,

didapatkan fakta bahwa kurangnya minat siswa kelas X terhadap pembelajaran

Bahasa arab, hal itu dibuktikan dengan adanya Sebagian siswa yang tidak

memahami kosa kata baru dan kesulitan dalam membuat kalimat menggunakan

Bahasa arab

Hal ini dipengaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya penyampaian materi yang kurang menarik dari

guru, fasilitas yang kurang memadai, dan lingkungan sekolah yang kurang kondusif. Oleh sebab itu,

untuk meningkatkan semangat dan minat belajar siswa dalam pembelajaran bahasa Arab diperlukan

strategi pembelajaran yang inovatif salah satunya dengan memanfaatkan media pembelajaran seperti

berupa game edukasi Baamboozzle. Menurut Deandra Khoiro, Fajar Syarif M dan Sartika Dewi

Mariani Game Baamboozzle menjadikan pembelajaran lebih bervariasi dan interaktif, karena siswa

terlibat dalam kompetisi dan kolaborasi dalam kelompok. Hal ini meningkatkan motivasi siswa

secara tidak langsung, karena mereka lebih aktif dalam proses pembelajaran serta menjadikan siswa

lebih berkonsentrasi dan membuat mereka lebih tertarik untuk belajar.
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Rumusan Masalah dan Tujuan Penelitian

Adakah pengaruh Game Edukasi

Baamboozle Terhadap Minat Belajar

Bahasa Arab Siswa SMA Muhammadiyah 1

Babat?

Rumusan Masalah 01

Seberapa besar pengaruh Game Edukasi

Baamboozle Terhadap Minat Belajar

Bahasa Arab Siswa SMA Muhammadiyah 1

Babat?

Rumusan Masalah 02

Untuk mengetahui apakah ada pengaruh

penggunaan game edukasi baamboozle

terhadap minat belajar Bahasa Arab Siswa

SMA Muhammadiyah 1 Babat dan untuk

mengetahui berapa besar pengaruh game

edukasi baamboozle terhadap minat belajar

Bahasa Arab Siswa SMA Muhammadiyah 1

Babat.

Tujuan Penelitian01

02
03
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Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain

penelitian korelasi yaitu analisis pengaruh atau hubungan

antar variabel untuk mengetahui pengaruh Game Edukasi

Baamboozle terhadap Minat Belajar Bahasa Arab Siswa SMA

Muhammadiyah 1 Babat. Pendekatan yang digunakan yaitu

cross sectional, artinya pengukuran variabel independen dan

variabel dependen dilakukan satu kali pada waktu yang sama.

Instrumen pengumpulan data berupa angket.

Minat belajar diukur melalui indikator perasaan

senang, perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan atau

partisipasi siswa. Sedangkan media pembelajaran

diukur menggunakan indikator relevansi,

kemampuan guru, penggunaan, dan kebermanfaatan.

Dalam Penelitian ini menggunakan uji Product moment

correlation yaitu untuk menyatakan ada tidaknya pegaruh

antara variabel X dan Y serta untuk menyatakan seberapa

besar sumbangan pengaruh variabel X terhadap Y. asumsi

yang harus terpenuhi yaitu data harus berdistribusi normal

dan variabel yang dihubungkan mempunyai skala data

interval atau rasio.

01 02

03 04

Populasi dalam Penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas XI di

SMA Muhammadiyah 1 Babat sebanyak 110 siswa. Teknik

sampel yang digunakan adalah random sampling, yakni

teknik pengambilan sampel dari anggota populasi yang

dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada

dalam populasi tersebut.
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Hasil
Setelah penyusunan angket, dilakukan uji prasyarat analisis data dengan menggunakan uji validitas, uji reliabilitas, dan
uji normalitas data untuk mengetahui apakah data dalam keadaan baik sehingga menghasilkan data yang valid dan
normal. Setelah itu akan dilakukan uji product moment correlation untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh Game
Edukasi Baamboozle terhadap Minat Belajar Bahasa Arab Siswa SMA Muhammadiyah 1 Babat.

• hasil uji Validitas menunjukkan bahwa nilai r hitung lebih besar dari nilai r tabel statistik (0,361) pada signifikansi
5% sehingga dapat disimpulkan bahwa semua item pertanyaan dari kedua varaibel dinyatakan valid.

• Pada uji Reliabilitas, diketahui nilai Cronbach’s Alpha variabel Game Edukasi Baamboozle sebesar 0,955, dan
variabel Minat Belajar Bahasa Arab sebesar 0,956. Sehingga dapat disimpulkan bahwa semua item pertanyaan
dalam kuisioner ini reliabel karena mempunyai nilai Cronbach’s Alpha > 0,90 dan termasuk dalam kategori
reliabilitas sempurna.

• Pada uji Normalitas diketahui bahwa nilai signifikansi Asiymp.Sig (2-tailed) sebesar 0,057 > 0,05. Maka dapat
disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

• Berdasarkan hasil uji korelasi product moment diketahui nilai Koefisien Korelasi sebesar 0, 740 > r tabel 0,294,
sehingga dapat disimpulkan bahwa Ha diterima. Artinya, terdapat pengaruh yang signifikan antara Game Edukasi
Baamboozle (X) terhadap Minat Belajar Bahasa Arab (Y), adapun besar sumbangan variabel X terhadap Y adalah
54,76%.
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Pembahasan
Berdasarkan hasil uji korelasi product moment diketahui nilai Koefisien Korelasi sebesar 0, 740 > r tabel 0,294,

sehingga dapat disimpulkan bahwa Ha diterima. Artinya, terdapat pengaruh yang signifikan antara Game Edukasi
Baamboozle (X) terhadap Minat Belajar Bahasa Arab (Y), adapun besar sumbangan variabel X terhadap Y adalah 54,76%.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Nur Rizal dan Hastri Rosiyanti yang
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran Baamboozle efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Temuan
ini memperkuat pendapat bahwa media pembelajaran memegang peran penting dalam menunjang proses pembelajaran. Hasil
penelitian lain yang relevan dilakukan oleh Rini Nursaadah, yang mengungkapkan bahwa penggunaan media game
Baamboozle memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa
game Baamboozle dapat menarik perhatian siswa dengan cara yang menyenangkan dan interaktif, sehingga siswa menjadi
lebih terlibat dan termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran.

Begitu pula dengan penelitian ini, yang menunjukkan adanya pengaruh positif dari penggunaan Game Edukasi
Baamboozle terhadap Minat Belajar Bahasa Arab siswa SMA Muhammadiyah 1 Babat. Hal ini mengindikasikan bahwa
penggunaan media pembelajaran, khususnya game edukatif dapat menjadi solusi yang efektif untuk meningkatkan minat
belajar siswa. Game Edukasi Baamboozle memiliki potensi untuk mengubah cara pandang siswa terhadap pembelajaran
Bahasa Arab yang sering dianggap sulit dan membosankan. Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa
pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran, terutama melalui game edukatif dapat memberikan dampak positfif terhadap
minat belajar siswa.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, Game Edukasi Baamboozle terbukti memberikan

pengaruh terhadap Minat Belajar Bahasa Arab. Hal ini dapat dibuktikan melalui hasil uji korelasi Product

Moment yang menunjukkan nilai Koefisien Korelasi sebesar 0, 740 > r tabel 0,294. Dengan demikian, Ho ditolak

dan Ha diterima. Pengaruh Game Edukasi Baamboozle terhadap Minat Belajar Bahasa Arab dikategorikan

sebagai pengaruh yang kuat, karena nilai koefisien korelasi sebesar 0,740 mendekati 1. Selain itu, Game Edukasi

Baamboozle ini mempengaruhi Minat Belajar Bahasa Arab siswa SMA Muhammadiyah 1 Babat sebesar 54,76%,

sementara sisanya dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.
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