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L. Pendahuluan

Perkembangan teknologi dan inovasi dalam dunia pendidikan telah membawa perubahan signifikan dalam
metode pembelajaran[1]. Metode pembelajaran yang kini kian populer di dunia pendidikan adalah pembelajaran yang
mengintegrasikan permainan, dikenal sebagai game-based learning (GBL). GBL menawarkan cara ajar yang
interaktif, menyenangkan. Pembelajaran yang menyenangkan harus mengandung kompetensi dan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran[2]. Dalam pembelajaran Bahasa Arab yang kerap
dianggap sebagai pelajaran yang menantang, siswa masih sering merasakan perbedaan dalam penerapan metode
pengajarannya.[3].

Melalui pembelajaran yang interaktif dan efisien, anak-anak dapat memahami materi dengan lebih baik.
Pendekatan belajar sambil bermain menjadi penting agar proses belajar pada anak usia dini berlangsung secara
optimal. Pembelajaran interaktif menggunakan media untuk membuat materi yang diajarkan mudah dipahami dan
dipahami siswa[4]. Bahasﬂrab termasuk mata pelajaran yang menuntut keterampilan khusus dari guru dalam
mengelola dan memimpin proses pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, seorang pendidik harus kreatif[5]. Secara
umum, game adalah jenis permainan yang dibuat dengan tujuan untuk menghibur dan menciptakan rasa
menyenangkan. Metode pembelajaran yang mengutamakan praktik langsung atau learning by doing termasuk contoh
pendekatan yang dapat meningkatkan efek tivitas proses belajar. Game interaktif membuatnya dapat digunakan sebagai
alat pendidikan yang lebih baik daripada alat pendidikan konvensional. [6]

Hasil penelitian di SD Muhammadiyah | Krian menunjukkan bahwa penggunaan media game dalam
pengajaran Bahasa Arab di sckolah sangat sedikit. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan meuskau solusi atas
permasalahan tersebut melalui pengembangan pendekatan yang bersifat inovatif. [7]. Strategi ini dapat meningkatkan
minat belajar siswa sekolah dasar dan pemahaman mereka tentang konsep pembelajaran Bahasa Arab di SD
Muhammadiyah 1 Krian. Strategi ini berpoalsi mendorong peningkatan minat belajar siswa sekolah dasar serta
pemahaman mereka terhadap konsep-konsep dalam pembelajaran Bahasa Arab di SD Muhammadiyah 1 Krian. Minat
atau motivasi merujuk pada kecenderungan siswa terhadap hal-hal yang mereka sukai, yang menumbuhkan p an
senang dan secara positif memengaruhi hasil belajar mereka. Penerapan strategi pembelajaran berbasis permainan
dalam pembelajaran Bahasa Arab dapat memengaruhi motivasi siswa untuk belajar di tingkat sekolah dasar.
Kemampuan berpikir logis dalam otak berkaitan erat dengan terbentuknya jaringan saraf yang berperan dalam
mengatur berbagai aktivitas organ tubuh, termasuk proses belajar.[9]. Diharapkan bahwa dengan memasukkan elemen
permainan ke dalam pembelajaran, siswa akan lebih termotivasi untuk lebih aktif berpartisipasi dan mengembangkan
kemampuan berbahasa Arab merekaKemampuan yang terbentuk selama proses pembelajaran pada fase konkret
berkembang secara bertahap, dimulai dari tahap konkret, kemudian berlanjut ke tahap semi konkret, dan akhirnya
mencapai tahap abstrak. [10]. Peserta didik di sekolah dasar umumnya masih sangat bergantung pada objek-objek
konkret yang dapat mereka tangkap melalui panca indera sesuai dengan tahap perkembangan kognitif mercka. Pada
fase ini, kemampuan berpikir mereka berkenaug untuk dapat mengoperasikan aturan-aturan logika secara nyata dan
konkret. Dalam pembelajaran Bahasa Arab, peserta didik membutuhkan alat bantu seperti strategi, media, dan alat
peraga seperti spin wheel. Alat peraga ini dapat memperjelas materi guru sehingga peserta didik lebih mengerti dan
memahaminya.

Penelitian tentang Game-Based Learning (GBL) telah banyak dilakukan, terutama dalam mata pelajaran
akta seperti matematika dan sains. Kajian dari berbagai peneliti,seperti A.S. Rachmania, menunjukkan bahwa GBL
efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa[ | 1]. Namun, penelitian yang berfokus pada penerapan
GBL dalam pembelajaran Bahasa Arab masih sangat terbatas, terutama di tingkat sekolah dasar. Ini mengindikasikan
adanya kekurangan dalam penelitian yang perlu diatasi untuk memahami sejauh mana efektivitas GBL dalam konteks
pembelajaran Bahasa Arab.

Selain itu, strategi GBL yang menggunakan wheel dalam pembelajaran Bahasa Arab memiliki potensi
untuk membuat proses pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
Penelitian sebelumnya yakni A.C.P Wibawa lebih menitikberatkan pada peningkatan hasil belajar tanpa secara khusus
mengkaji bagaimana strategi GBL, seperti spin wheel, dapat mempengaruhi motivasi siswa dalam belajar Bahasa

Arab[12].
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Menurut penelitian yang dilakukan oleh M. Magdalena[13], strategi pembelajaran berbasis permainan dapat
meningkatkan keinginan siswa untuk belajar di sekolah dasar. Metode ini memungkinkan siswa untuk memahami
materi sambil terlibat dalam aktivitas bermain. Ini secara tidak langsung meningkatkan minat siswa dalam pelajaran
dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini tidak hanya mampu meningkatkan
mahaman materi secara keseluruhan, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang aih hidup dan komunikatif.
Game-Based Learning (GBL) sangat disarankan untuk diterapkan dalam pembelajaran mata pelajaran seperti [Imu
Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar karena tidak hanya membuat pelajaran menarik, tetapi juga meningkatkan
antusiasme dan semangat siswa.

Perbedaan penelitian ini dan penelitian terdahulu yaitu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan
tersebut dengan menganalisieuerapan strategi GBL berbasis spin wheel terhadap motivasi serta penelitian terdahulu
masih kurang di optimalkan dalam pembelajaran Bahasa Arab di SD Muhammadiyah 1 Krian. Melalui penelitian ini,
diharapkan dapat menjadi metode pembelajaran Bahasa Arab yang lebih inovatif dan menyenangkan serta
menciptakan lingkungan belajar yang mendukung peningkatan motivasi serta prestasi siswa.

I1. Metode

1

Penelitian ini termasuk dalam kategori Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang dalam bahasa Inggris dikenal
sebagai Classroom Action Research (CAR). PTK berfokus pada penyelesaian masalah yang bersifat praktis yang
dihadapi dalam proses pembela_nm sehari-hari melalui tindakan yang terencana, sistematis, dan reflektif[14].
Peningkatan mutu pembelajaran yang dilakukan oleh guru dapat dicapai melalui pelaksanaan penelitian tindakan
kelas. Melalui pendekatan ini, guru memiliki kesempatan untuk secara sistematis mengidentifikasi dan mengatasi
kendala dalam proses belajar mengajar, schingga metode pembelajaran yang diterapkan menjadi lebih efektif dan
sesuai dengan kebutuhan siswa..[15] Penelitian tindakan kelas melibatkan pengumpulan data secara sistematis
mengenai aktivitas pembelajaran sehari-hari di sekolah. Data tersebut kemudian dianalisis untuk membantu
pengambilan keputusan dalam menyelesaikan permasalahan praktis yang berkaitan dengan pengajaran. Penelitian ini
juga bertujuan memberikan kontribusi dalam menyelesaikan masalaa mendesak dalam pendidikan, seperti
peningkatan metode pembelajaran serta pencapaian akademik siswa[ 16]. Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan
dalam IT siklus, dengan setiap siklus terdiri dari dua p:ﬁﬁmrm. Kedua siklus tersebut saling berhubungan, di mana
siklus II berfungsi sebagai kelanjutan sekaligus upaya untuk memperbaiki hasil yang diperoleh pada siklus 1.
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penerapan penggunaan media spin wheel dalam kegiatan pembelajaran di SD
Muhammadiyah 1 Krian

Penelitian tindakan kelas ini mengadopsi model Kurt Lewin yang terdiri dari empat tahap utama, yakni:
Perencanaan (Planning), Pelaksanaan (Acting), Pengamatan (Observing), dan Refleksi (Reflecting)."[17].




Penelitian tindakan kelas dapat dilaksanakan secara sistematis dengan mengikuti keet tahapan ini untuk
meningkatkan penerapan pembelajaran dan meningkatkan kualitas layanan pendidikan. Dalam penelitian ini, beragam
teknik pengumpulan data diterapkan, antara lain wawancara, observasi, angket, serta dokumentasi. Instrumen
wawancara berfokus pada aktivitas pembelajaran, kesulitan, dan hambatan yang terjadi sebelum melakukan observasi
tentang pembelajaran Bahasa Arab di kelas. Observasi digunakan untuk mengumpulkan data sebagai bahan analisis
dan evaluasi untuk mengukur seberapa besar pengaruh tindakan yang diambil terhadap peningkatan minat belajar
Bahasa Arab. Untuk mengetahui apakah minat belajar siswa meningkat, berikut rumus yang digunakan:

Setelah hasil angket dianalisis menggunakan skala Likert, data digunakan untuk menyusun kesimpulan
penelitian. Hasil penelitian kemudian dikelompokkan menurut kriteria persentase skala yang telah disesuaikan dengan
mempertimbangkan skor angket dan jumlah pilihan jawaban angket yang digunakan sebagai berikut[18]:
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