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Menurun nya Motivasi Belajar Bahasa Arab (Y)

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Arab yang kerap kali dianggap cukup sulit untuk dipelajari, penerapan

metode pengajaran dengan metode lama seringkali membuat siswa kesulitan memahami materi. Penggunaan media

permainan dalam pengajaran Bahasa Arab masih sangat terbatas, padahal penggunaan media interaktif dapat membantu

materi lebih mudah dipahami siswa. Hal ini menuntut pendidik untuk lebih kreatif dalam mengelola kelas agar mampu

membuat siswa termotivasi dalam belajar Bahasa Arab.

Media Pembelajaran (X)

Agar materi pembelajaran yang diajarkan para pendidik mudah dipahami oleh peserta didik pada aktivitas 

pembelajaran,  maka  perlu  adanya  media  penyampai  pesan  yang  dikenal  dengan  media  pembelajaran.  Media 

pembelajaran merupakan media yang dimanfaatkan dalam menyampaikan pesan kepada individu yang dituju, yang 

dimaksudkan supaya merangsang  pikiran,  emosi,  dan motivasi  belajar  siswa.  Salah  satu media yang mampu 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta didik yakni dengan menerapkan media Game based learning 

berbasis Spin Wheel, yakni jenis media pembelajaran  yang mengintegrasikan game pada proses kegiatan  belajar 

dengan bantuan teknologi



Pendahuluan

3

Hasil wawancara di SD Muhammadiyah 1 Krian menunjukkan bahwa penggunaan media game dalam pengajaran

Bahasa Arab di sekolah sangat sedikit. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan merumuskan solusi atas permasalahan

tersebut melalui pengembangan pendekatan yang bersifat inovatif. Strategi ini dapat meningkatkan minat belajar siswa

sekolah dasar dan pemahaman mereka tentang konsep pembelajaran Bahasa Arab di SD Muhammadiyah 1 Krian.

Menurut beberapa ahli Media pembelajaran berperan penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

efektif, inklusif, serta adaptif bagi pendidik serta peserta didik masa kini dan mendatang. Penggunaan media pembelajaran 

yang tepat dapat mendukung kelancaran aktivitas pembelajaran, mulai dari tahap perencanaan hingga pelaksanaannya. Maka 

dari itu, media pembelajaran bisa memberi dorongan motivasi pada peserta didik. Sehingga diperlukannya penelitian 

lanjutan mengenai “Peningkatan Motivasi Belajar Bahasa Arab melalui Strategi Game-Based Learning

Berbasis Spin Wheel di Sekolah Dasar”

Fenomena & Hasil Observasi
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Bagaimana pengaruh penerapan strategi Game-Based Learning (GBL) 

dalam pembelajaran Bahasa Arab di tingkat sekolah dasar yang selama ini

masih minim diteliti, sejauh mana penggunaan media spin wheel dalam

strategi GBL dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, serta bagaimana

pengaruh penerapan GBL berbasis spin wheel terhadap keterlibatan dan 

motivasi belajar siswa dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran

konvensional yang telah diterapkan sebelumnya.
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Penelitian ini termasuk dalam kategori Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau
Classroom Action Research (CAR) yang bertujuan menyelesaikan masalah praktis
dalam pembelajaran melalui tindakan yang terencana, sistematis, dan reflektif.
PTK memungkinkan guru mengidentifikasi serta mengatasi kendala pembelajaran
agar metode yang diterapkan lebih efektif dan sesuai kebutuhan siswa. Penelitian
ini melibatkan pengumpulan dan analisis data aktivitas belajar untuk mendukung
pengambilan keputusan, khususnya dalam meningkatkan motivasi belajar dan
hasil belajar. Penelitian dilakukan dalam dua siklus yang saling berkelanjutan,
dengan tujuan mengkaji efektivitas penggunaan media Spin Wheel dalam
pembelajaran Bahasa Arab di SD Muhammadiyah Krian.
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Presentase Motivasi Siswa

TINDAKAN PRESENTASE (%)

SIKLUS 1 68%

SIKLUS 2 86%

Tabel I Persentase Pencapaian Aktivitas

Motivasi Siswa

             (Data diolah, 2025)

• Sebelum tindakan: 55% (kategori "Cukup")

• Siklus I: 68% (kategori "Kuat")

• Siklus II: 86% (kategori "Sangat Kuat")

Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan GBL berbasis Spin Wheel secara signifikan

meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap pelajaran Bahasa Arab di SD Muhammadiyah  Krian.



Hasil

Tabel IV.

Berdasarkan data observasi dan angket motivasi belajar, diketahui bahwa sebagian besar siswa merasa lebih bersemangat

mengikuti pelajaran Bahasa Arab. Peningkatan ini dapat dilihat dari persentase siswa yang menunjukkan sikap positif terhadap

pelajaran Bahasa Arab, yang awalnya hanya 55% pada siklus I meningkat menjadi 68%, lalu kembali meningkat menjadi 86% pada

siklus II. Data ini memperkuat temuan dalam jurnal yang menyebutkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran inovatif

berkontribusi besar dalam membentuk sikap positif siswa terhadap mata pelajaran yang dianggap sulit
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Tabel II Rekaptulasi hasil kinerja guru

NO KEGIATAN SIKLUS 1 SIKLUS 2
1. PERENCANAAN PEMBELAJARAN 78% 89%
2. PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 61% 87%

AKUMULASI PRESENTASE 
PERENCANAAN DAN PELAKSANAAN

69,5% 88%

Persentase kinerja guru mengalami peningkatan dari setiap siklusnya. Hal ini membuktikan bahwa 

guru sangat antusias dalam melaksanakan pembelajaran menggunakan metode Game Based

Learning berbasis  Spin Wheel, mulai dari kegiatan awal sampai kegiatan akhir pembelajaran
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Sebelum tindakan dilakukan, pembelajaran Bahasa Arab di SD Muhammadiyah Krian menunjukkan

minimnya partisipasi aktif siswa. Hasil observasi menunjukkan bahwa metode konvensional yang digunakan

guru, seperti bernyanyi dan hafalan, kurang mampu membangkitkan motivasi belajar siswa. Dalam belajar

mandiri, motivasi dalam belajar sangat diperlukan. Motivasi diri akan meningkatkan semangat belajar yang

lebih keras sesuai apa yang dituju. Keberhasilan dalam belajar tergantung seberapa besar usaha dan motivasi

tiap individu . Berdasarkan data awal, hanya sekitar 55% siswa menunjukkan motivasi belajar yang tergolong

dalam kategori "cukup". Fenomena ini menjadi dasar perlunya intervensi melalui pendekatan inovatif, yakni

Game-Based Learning (GBL) berbasis media Spin Wheel.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran Bahasa Arab di tingkat

sekolah dasar terutama di SD Muhammadiyah Krian dapat dioptimalkan melalui strategi GBL berbasis Spin

Wheel. Kombinasi antara media konkret, suasana belajar yang menyenangkan, dan pendekatan psikologis

yang sesuai dengan tahap perkembangan siswa, menjadikan model ini sebagai alternatif pembelajaran yang

efektif, relevan, dan aplikatif untuk diterapkan dalam konteks pendidikan dasar yang membutuhkan inovasi

nyata
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• Implementasi media pembelajaran Game based Learning berbasis Spin Wheel terbukti berpengaruh 
signifikan terhadap peningkatan Motivasi belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah 1 Krian.

• Nilai rata-rata siswa meningkat dari 55% pada siklus 1 menjadi 85% pada siklus 2, menunjukkan adanya 
peningkatan Motivasi belajar setelah penggunaan media Game based Learning berbasis Spin Wheel.

• Media Game based Learning berbasis Spin Wheel tidak hanya meningkatkan aspek kognitif, tetapi juga 
aspek afektif (minat dan motivasi) serta psikomotorik (kemampuan menuangkan ide dengan menjawab 
pertanyaan dari guru).
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➢ Membantu meningkatkan gairah dan motivasi pada siswa dalam belajar Bahasa Arab  dalam hal 

memperbanyak kosa kata( mufrodat baru) serta kemampuan menulis mufrodat secara benar.

➢ Memberikan alternatif strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif, sehingga dapat mengatasi 
keterbatasan metode konvensional yang cenderung monoton.
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