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ABSTRAK

Efektivitas Permainan Motivasional dalam Meningkatkan Motivasi Berprestasi
terhadap Mata Pelajaran Bahasa Arab pada Siswa MAN 2 Wates

Tujuan penelitian ini untuk mengkaji dan menguji secara empirik tentang
efektifitas permainan motivasional untuk meningkatkan motivasi berprestasi
terhadap mata pelajaran Bahasa Arab pada Siswa MAN 2 Wates Kulonprogo.

Penelitian ini berangkat dari asumsi bahwa untuk meningkatkan prestasi
belajar Mapel Bahasa Arab melalui permainan motivasional ini siswa dapat memiliki
peluang untuk dapat meningkatkan motivasi berprestasi belajarnya dengan baik dan
signifikan.

kan dengan teknik-teknik
dafi| sejumlah buku bacaan yang
pirik yang diambil dari sumber
ng diperoleh dianalisa dengan

Adapun metodologi
mengumpulkan data teoritik
memiliki relevansi dengan pem

menggunakan pendekatan kuantitatif. V!
D

>
Hasil penelitian ini mmW@ pan metode pembelajaran
aplikasi permainan motivational i dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

yang ditunjukkan dengan adanya perubahan dalam proses pembelajaran yaitu
keaktifan peserta@M I%Az@rhasilan aplikasi
permainan motivational dalam peningkatan belajar terlihat pada peningkatan prestasi

belajar pada siklus-siklus yanieg iaitu: Aﬁ) Mklus yaitu 39,5% atau hanya
lajar dan pada siklus

15 peserta didik yang tuntas menjadi ada 55,3% atau 21

peserta didik yang tunt: @JQ ingkat menjadi 84,2%
atau ada 32 peserta didik.“Thi nﬂﬁ%ﬂ motivational yang
digunakan dalam pembelajaran bahasa Arab efektif untuk meningkatkan prestasi
hasil belajar peserta didik.

Kata Kunci : Efektivitas, Permainan Motivasional, Prestasi belajar Bahasa Arab.
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ABSTRACT

Effectiveness Motivational Game in Improving Motivation have Achievement
Subject of Arabaic at Students of MAN 2 Wates.

The aims of this research to study and analyze by empirical method about
efectivity of motivasional game to increase the motivation of Arabic subject
achievement at Student of MAN 2 Wates Kulonprogo

This Research leave from assumption that to increase the achievement
learning Arabic subject, through motivasional game, the students can have
opportunity to improve the motivation in their learning achievement better and
signifikan.

This research methodologies are conducted by collecting teoritical technique
of data obtained from a number of reading book owning relevan with solution, and
empirical of data taken away from the source of data that acquired from research
object. And the obtained data be afialyzed by using'quantitative approach

7

Result of this research indicate that:/ > of method study of application
i of learning student. posed at
i livelines of educative participant
plication motivational game in
ément learning at existing cycles,
pleted in learning and at cycle

with existence of the change in s
at the time of study take place.
improvement learning seen at
are : cycle pre phase is 39,5% o
of I become 55,3% or 21 students pleteg

increase to become 84,2% or t@ﬁu 4“ ! Qﬂﬂ ompleted. Its meaning that the
apphcatlon of motivational game which is used in learning of Arabic subject to

e ONIVERSTTAS
ISLAM
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PEDOMAN
TRANSLITERASI ARAB-LATIN
Berdasarkan surat keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menter
Pendidikan dan Kebudayaan Rl Nomor: 158/1987 dan 0543 b/U/1987 tanggal 2.
Januari 1988.

A. Konsonan Tunggal

Arab Latin Arab Latin
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B. Konsonan Rangkap
Konsonan rangkap yang disebabkan oleh tasydid ditulis rangkap, seperti lafaz
slaa ditulis rangkap musalla

C. Vokal Pendek
Fathah (-) dilambangkan dengan huruf a, kasrah (-) dilambangkan dengan huruf
i, dan dammah (%) dilambangkan dengan huruf u

D. Vokal Panjang
Bunyi panjang a dilambangkan dengan a, seperti kata 353 (al-ustaz), bunyi

panjang i dilambangkan dengan 7, seperti kata ! (Li), dan bunyi

panjang u dilambangkan Ggalnsb,' ép"é\ni}%\ Jsada (maf’al).

E. Vokal Rangkap

1. Fathah + ya” mati ditu 1z-Zuhailt

QNI\&RSITA
™)

lah

2. Fathah + wawu ditulis

F. Ta' marbuah i skhir ka1 ) (=7
3. Bila dimatikan ditulis ini_tidak diperlakukan terhadap kata Arab
URIVERSITAS

yang sudah diserap ke dalam bahasa Indonesia sepert: salat, zakat, dan

sebagainya kecuali I)&LhﬂAMinya.
4. Bila disambhinpddhgah Card in [ frase) SoiudiisContoh: i Lt ditulis

Bidayah al-Mujtahid.

G. Hamzah
5. Bila terletak di awal kata, maka ditulis berdasarkan bunyi vokal yang
mengiringinya. Seperti ¢! ditulis inna.
6. Bila terletak di akhir kata, maka ditulis dengan lambang apostrof (*). Seperti
s ditulis Syai ‘un.
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7. Bila terletak di tengah kata setelah vokal hidup, maka ditulis sesuai dengan
bunyi vokalnya. Seperti <=k ditulis raba’ib.

8. Bila terletak di tengah kata dan dimatikan, maka ditulis dengan lambang
apostrof ( . ). Seperti 533 ditulis 1q khuziina

H. Kata Sandang alif + lam

1. Bila diikuti huruf qgamariyyah ditulis al. Seperti 3_&d) ditulis al-Bagarah

2. Bila diikuti huruf syamsiyah, huruf I’ diganti dengan huruf syamsiyah yang
bersangkutan. Seperti sl ditulis an-Nisa’

1. Penulisan kata-kata dalam Rangkaian Kalimat

Dapat ditulis menurut b@i Ia%alﬁ%e'\r{\guca nya dan menurut penulisannya.

Seperti: - |¢|

wagdll s 93 ditulis Zawi aldfuri

wszmooN,é)

A i ditulis ahlu as-

SIS
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Sekian banyak orang belajar Bahasa Arab di Indonesia, mulai dari

pendidikan dasar hingga perguruan tinggi. Sejak dini, anak-anak mulai

dikenalkan dengan huruf-hlﬁf ASibﬁ(\Mai%h) sebagai pengetahuan dasar

Z
untuk membaca Al-Qur’an .(<—rl(e ada) tingkat pendidikan menengah

hingga perguruan tinggi, h%w ia%mkan sebagai ilmu alat yang

berfungsi untuk mendal

kemampuan bahasa Arab m%,mkan hasil yang memuaskan.'

Banyak orang merasa kesulitan mempelajari bahasa Arab, dan sebagian

lain memmwM EB@L:I:A Sagian Pengajar
Bahasa Arabpun meral@ IE:IA M‘-a terlebih dahulu harus

mempelajarinya IN@@ANE ssrﬁas. Selain itu, para

pengajar dikejar oleh target kurikulum yang telah ditentukan. Meskipun

dan komunikasi. Sayangnya,

peserta didik belum menguasai materi, pengajar memaksakan pengajaran

' Azhar Arsyad, Bahasa Arab dan Metode Pengajarannya, Beberapa Pokok Fikiran,
cet.Il (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 1994) hal.121-122. Radliyah Zaenuddin, dkk., Merode dan
Strategi Alternatif Pembelajaran Bahasa Arab, cet.l, (Yogyakarta :Pustaka Riblah Group, 2005,
hal. 18-19.



materi  selanjutnya untuk menyelesaikan kurikulum. Hal tersebut
mengakibatkan hasil yang diperoleh saat ujian tidak menggembirakan.”

Di lembaga-lembaga pendidikan Islam tradisional, seperti pesantren,
diperlukan waktu bertahun-tahun untuk mempelajari bahasa Arab sampai
benar-benar bisa menguasainya. Itu pun hanya pada penguasaan kaidah-
kaidah bahasa, dengan kemampuan berbahasa yang terbatas. Masih banyak
pesantren yang menggunakan cara-cara klasik dalam pengajaran bahasa Arab.
Dengan metode tersebut, para santri butuh waktu yang sangat lama untuk bias

menguasai bahasa Arab. H{Ulfll ln%é?n%e'?ﬁukph anggapan bahwa bahasa Arab

‘%
a%i mbelajaran.

Yang menjadi problenﬁﬁ"@i%ﬂb@ldan pengajaran bahasa Arab di
Indonesia adal rmﬁ greka mengajarkan bahasa Arab
m&ngan penguasaan metode peng§an yang sangat

sederhana dan kurang ml’s hﬂAMﬂ sekian banyak siswa yang
mengikuti progr+N1 NE @i ﬂit siswa yang mampu

berkomunikasi dengan menggunakan bahasa Arab dan atau membaca dan

sulit, dan untuk menguasau&a yang lama. Sebagai respon

dari permasalahan terseb e baru dikembangkan dan

INVER

dipergunakan sebagai alte

menuliskannya dengan benar.
Tujuan Pendidikan akan tercapai jika anak berusaha untuk
mengoptimalkan dan mengembangkan segala potensi yang dimiliki. Dalam

proses pendidikan terjadi sebuah pembelajaran yang akan memberikan ilmu

% Ibid



pengetahuan bahkan sampai dengan merubah perilaku.  Moh. Surya
menjelaskan bahwa pembelajaran ialah suatu proses yang dilakukan oleh
individu untuk memperoleh suatu perubahan perilaku yang baru secara
keseluruhan sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi
dengan lingkungannya, dengan demikian sudah jelas bahwa dengan mengikuti
proses pembelajaran, anak akan mengalami perubahan perilaku yang lebih
baik dan terarah.’

Proses pembelajaran yang menghasilkan prestasi belajar yang tinggi

dipengaruhi oleh berbagai aktor yaltu'\?aktar internal dan faktor eksternal.

<
Faktor internal yaitu faktor @ngalam diri individu yang sedang
ac

belajar baik secara fisik I&kup isnya.| Faktor-faktor internal yaitu

kognitif, afektif, psikom keadaan fisik, panca indra,

intelegensi, motivasi belajar i, ingatan, konsentrasi, bakat,

minat, dan uﬁ l yaitu gor yang berasal
dari luar di ividu. aktor- tor ckstemal yaitu lmgkungan baik keluarga,

sekolah maupun masyaralﬁlng &Mﬂl sarana prasarana belajar,
s, mae e DD PES | A

Seperti yang diharapkan masyarakat pada umumnya, para pelajar di
Indonesia seharusnya mempunyai motivasi berprestasi yang tinggi. Hal itu
penting untuk kebutuhan mereka sendiri dalam jangka waktu dekat maupun
jangka waktu yang panjang. Motivasi berprestasi akan menggerakkan potensi-

potensi yang ada dalam diri seseorang menjadi terwujud. Selain itu, pelajar

> Moh.Surya,Psikologi Pembelajaran dan Pengajaran,Bandung: Pustaka Bani
Quraisy,2004, him.7
* Sri Rumini, dkk, Psikelogi Pendidikan, Y ogyakarta: UPP UNY, 1993.hlm. 35



yang memiliki motivasi berprestasi yang tinggi juga akan bermanfaat untuk
kemajuan pendidikan di Indonesia nantinya. Motivasi berprestasi yang tinggi
mempunyai banyak segi positif antara lain dapat bermanfaat bagi para diri
pelajar, orang tuanya, lingkungan sekolahnya maupun masyarakatnya.

Salah satu fenomena yang menunjukkan motivasi berprestasi pelajar di
Indonesia yang masih rendah adalah banyaknya pelajar Indonesia yang gemar
mencontek. Seperti yang disebutkan dalam sebuah penelitian yang

menyebutkan bahwa kebanyakan pelajar Indonesia sering mencontek pada

. IS :
saat ujian, dan mereka leblhgnangLBertemaJy}ngan teman yang pintar untuk

mendapatkan contekan.’ Diﬁek 58 berprestasi siswa MAN yang

laman Bahasa Arab. Siswa merasa
0

Z z
paling malas ketika mata |pelajar. irab dan memilih mencontek

ketika ujian pelajaran terself\/wuﬂj&jﬂ

Para snpw gj g sulit. Hal ini
seperti yang dikemukakan oleh Surya, bahwa dalam dunia pendldlkan terdapat
fenomena bahwa pelajarl&luaAM ini sering dianggap siswa

g ond i 5 € i it ong i

Karena itu, siswa cenderung memilih menjauhi dan membenci Bahasa Arab

terlihat paling rendah adalaﬂééada

sebelum benar-benar mencoba.’®
Surya juga mengatakan bahwa, menurut siswa pelajaran Bahasa Arab itu
sulit karena mereka banyak menjumpai persamaan Tashrif sehingga Bahasa

Arab diidentikkan dengan hafalan tashrif dan mufrodat yang rumit. Bagi

3 http:/format99.or.id/2009/01/08/ mari-membudayakan-nyontek-dan-kerjasama-dalam-
ujian/
® Moh. Surya Diakses http://indopos.co.id/kuncinya-tekun-dan-cinta-Bahasa Arab



siswa, konsep dan prinsip Bahasa Arab menjadi sulit dipahami dan dicerna
oleh kebanyakan mereka. Hal ini berdampak pada rendahnya minat dan
motivasi siswa untuk belajar bahasa arah. Masalah ini merupakan salah satu
masalah klasik yang kerap dijumpai oleh para guru Bahasa Arab di sekolah.
Motivasi belajar Bahasa Arab siswa yang rendah menyebabkan mereka tidak
dapat belajar optimal selama di kelas. Prestasi belajar Bahasa Arab siswa pada
umumnya lebih rendah dibanding pelajaran lainnya seperti pelajaran Bahasa

Indonesia, Alqur’an Hadits dan Figh. Walaupun sudah ada siswa Indonesia

yang melanjutkan studinyai Iﬁlé'sﬁ'\f}:tapi kondisi umum motivasi dan

g Z
E]m& A% di Indonesia masih rendah.
aC

prestasi siswa pada P
Berdasarkan hasil penglti d%p hui bahwa siswa cenderung
= 0
menunjukkan sikap tidak ptif j Bahasa Arab. Antusias siswa

w

e

dalam pelajaran Bahasa A

pasif sehingga i ngﬁagswa minim gli. Keadaan ini
terjadi munggéﬂr!; siswa menganggap L:hl:saAArab sebagai pelajaran
yang sulit. Pelajaran BJ1§.Lab &Mh kaidah-kidah yang rumit
sehingga mereka MNE @rlmuhan dan kebosanan

yang dihadapi siswa timbul karena mereka mengalami kesulitan dalam usaha

g bagus. Siswa lebih banyak

memahami materi Bahasa Arab dengan baik.

Sedangkan menurut Rahman dan Suyata, bahwa sebagian besar siswa
agak sulit menangkap materi pelajaran Bahasa Arab dan menjadi tidak senang
dengan pelajaran Bahasa Arab. Selain itu dalam proses pembelajaran Bahasa

Arab, masalah yang dihadapi yaitu bahwa kebanyakan siswa tidak memiliki



motivasi yang baik dan tidak memiliki sikap positif terhadap pelajaran Bahasa
Arab. Hal ini ditandai dengan tidak adanya usaha secara sungguh-sungguh
dari siswa untuk belajar Bahasa Arab dan lalai dari tanggung jawab terhadap
tugas yang diberikan oleh guru Bahasa Arab.”

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Bahasa Arab
kelas XII MAN 2 Wates, beliau membenarkan bahwa motivasi berprestasi
siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Arab masih rendah yaitu siswa merasa
paling malas ketika mata pelajaran Bahasa Arab dan memilih bertanya sama

ISL
siswa lain ketika ujian pelajaran terse u,t\.A

o
Dilihat dari beberapa n@s

siswa yang tidak menyukai pe ahasa Arab serta motivasi untuk

7

Z
gr g menggambarkan banyaknya
Z

rab yang masih rendah. Maka

J)ﬂ@ltﬂmatif baru untuk mengatasi

kesulitan bym\lvgﬁ gar ,i@lg&gml yang telah

ditawarkan guru mata pelajaran, maka disini guru mata pelajaran Bahasa

Arab perlu melibatkan @lﬁlet@ mbantu mengatasi kesulitan
belajar siswa. FerlNNEi&leAsiswa terhadap mata

pelajaran Bahasa Arab disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya adalah

peneliti dapat menyimpulkan’ba

anggapan bahwa belajar Bahasa Arab itu adalah sesuatu yang tidak
menyenangkan.
Cara yang menyenangkan untuk meningkatkan motivasi berprestasi

terhadap pelajaran Bahasa Arab adalah dengan permainan. Permainan

7 Rahman dan Suyata. Efektivitas Penggunaan Metode Intelegensi Ganda dalam Proses
Pembelajaran. Jurnal Penelitian dan Evaluasi. No.7. Tahun IV. Yogyakarta: UNY, 2004, him.45



motivasional merupakan bagian dari AMT (Achievement Motivation
Training). Permainan motivasional dalam AMT ini disusun berdasarkan
konsep Mc Clelland yang mencakup emapat area, yaitu achievement
syndrome, self study, goal setting, dan interpersonal support menurut Mc
Clelland, Achievement syndrome merupakan area dimana individu mengenali
dan memahami pengertian motivasi berprestasi. Self study merupakan area
dimana individu mempelajari diri mereka sendiri. Goal setting merupakan

area dimana individu mengenali dan menetapkan tujuan, sedangkan

interpersonal support merékalnSIEré'\(ﬁm? individu berinteraksi dengan
<
individu lain untuk mematgﬁ p81 paian tujuan. Keempat area

tersebut mengarahkan pe

z
Penjelasan mengenai i otivasional juga dikemukakan oleh

ahli lain. Menurut Martens’ . -bahwa ; an motivasional dibuat untuk

memperbaiki <0Nd, v%gﬁtgsrimsi untuk_melakukan yang
ilih k $

terbaik. Permainan dip karena merupakan cara yang menyenangkan.

Sedangkan menurut RA&LJAMwa permainan motivasional
menpan st i e ifafingan et

siswa.

567.

¥ McClelland, D.C. Human Motivation. USA: Cambridge University Press. 1990, him.

? Martens ,dalam http:/www.whitewaterfamilies.com/enjoy-games.html
' Ramsey, J.W; Edwards, M.C, Motivational Games: An Interactive Approach to

Improving Student Learning. Diakses dari www.oregonstate.edu/dept// pada tanggal 6 Juni 2009.



Motivasi merupakan daya penggerak yang telah menjadi aktif untuk
mencapai tujuan berupa pemenuhan kebutuhan, maka Mc Clelland"’
menggolongkan motivasi menjadi tiga macam, yakni : motivasi berprestasi,
motivasi berafiliasi, motivasi berkuasa. Dalam penelitian ini, peneliti lebih
memfokuskan pada motivasi berprestasi. Hal ini disebabkan karena motivasi
berprestasi sangat penting dimiliki oleh siswa untuk mencapai tujuan berupa
prestasi. Dari hasil penelitian Koentjoro bahwa dengan Achievement

Motivation Training (AMT) dapat meningkatkan motivasi berprestasi siswa.

Dengan AMT ini dapat
berprestasi. Siswa menjadi tuk bisa berhasil ke arah tujuan

yang ingin dicapainya.'?

Dengan AMT (Achie Training) yang terjadi dalam

proses permainan motivas/ﬁﬂ%' an dapat meningkatkan motivasi

T ONIVERSIT:

Arab. pannya, melalui
permainan motivasional ini siswa dapa memifiki peluang untuk dapat

meningkatkan motivasi I&MAM@ dari itu, peneliti tertarik
untuk melakukllNONiE Szlnmfektiﬁtas permainan

motivasional untuk meningkatkan motivasi berprestasi terhadap mata

pelajaran Bahasa Arab pada siswa MAN 2 Wates™.

'" Mc Clelland, D.C. Human Motivation, him. 554.

2 Koentjoro. Pengaruh Achievement Motivation Training dan Jenis Kegiatan
Mahasiswa Terhadap Peningkatan Indeks Prestasi Mahasiswa. Laporan Penelitian. Yogyakarta :
UGM. 1990, him. 86



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang dan pembatasan masalah, dalam
penelitian ini penulis mengajukan rumusan masalah sebagai berikut:
1. Apakah permainan motivasional efektif untuk meningkatkan motivasi
Berprestasi terhadap pelajaran bahasa Arab pada Siswa MAN 2 Wates?
2. Bagaimana pengaruh efektifitas permainan motivasional terhadap

peningkatan motivasi berprestasi Siswa MAN 2 Wates terhadap pelajaran

Bahasa Arab?
IS
C. Tujuan Penelitian G =AM ?
Adapun tujuan dari p&el' i untuk menguji secara empirik

tentang efektifitas penmg'an untuk meningkatkan motivasi

berprestasi terhadap ma >Arab pada Siswa MAN 2 Wates

Kulonprogo. ﬂjkﬂj @J

D. Manfaat e

e INLY ERSITA
egunaan penelitian ini dibedakan menjadi dua yaitu:
1. Kegunaan teoritis I s I— A M

Hasil pbcti§én h{_ diHaragifan- riampu /enambah pengetahuan

mengenai usaha peningkatan layanan Bimbingan dan Konseling
khususnya layanan bimbingan belajar yang berkaitan dengan permainan
motivasional dan motivasi berprestasi terhadap mata pelajaran Bahasa
Arab, sehingga mampu memberikan khasanah tersendiri bagi ilmu
pengetahuan. Sebagai kerangka berfikir dalam perbaikan mutu pengajaran

di sekolah menengah atas.
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2. Kegunaan Praktis

Kegunaan Praktis dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah
Motivasi berprestasi terhadap mata pelajaran bahasa Arab pada Siswa
MAN 2 Wates dapat ditingkatkan melalui permainan motivasional. Selain
itu, apabila hipotesis penelitian ini teruji maka permainan motivasional ini
dapat direkomendasikan sebagai cara efektif untuk meningkatkan motivasi
berprestasi terhadap mata pelajaran bahasa Arab pada siswa MAN 2
Wates, dan nantinya dapat digunakan untuk mendasari penelitian lebih

n( ISLAM
lanjut mengenai perana Sfb terhadap prestz belajar bahasa Arab.

vmo

émahami isi dari tesis ini, maka

E. Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah m.

DNIGERSITA

penulis mensistematika dal Ah un perincian masing-masing

T
e NIV ERSITAS™ ™™

rumusan masalah, tUJuan neht:an, manfaat penelman, dan sistematika
penulisan.

Bab kedua, tlm @ON&I&I}A@ meliputi; telaah
pustaka, kerangka teori dan hipotesis.

Bab ketiga tentang metodologi penelitian yang meliputi : jenis penelitian
dan pendekatan, subyek dan obyek penelitian, tempat atau lokasi penelitian,
populasi, sampel dan metode penelitian, cara membuat dan uji instrument,
bahan-bahan dan alat-alat penelitian, cara memperoleh data dan mendetesiskan

data, dan cara analisis serta alat analisis.
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Bab keempat mengenai analisis data hasil penelitian yang meliputi :
pelaksanaan permainan motivasional, prestasi belajar mapel bahasa Arab, dan
efektifitas pelaksanaan permainan motivasional terhadap peningkatan prestasi
belajar bahasa Arab.

Bab kelima Penutup, meliputi : Kesimpulan dan saran-saran. Pada bagian
akhir penulisan ini dicantumkan daftar pustaka, lampiran-lampiran dan daftar

riwayat hidup.

ISLAM

~

UNIVERSITAS )
ISINOAN\ J

§

S

UNIVERSITAS
ISLLAM
INDONESIA
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TELAAH PUSTAKA DAN KERANGKA TEORI

A. Telaah Pustaka

Kajian tentang model pengajaran telah banyak dilakukan oleh para guru,

pemerhati dan pakar pendidikan, namun tehnik mengajar dengan cara

Permainan motivasional AMT (Achievement Motivation Training) dalam

pengajaran Bahasa Arab seperti yang dilakukan penulis masih belum

ditemukan oleh penulis.

Perbedaan hasil penelean

lakukan, diantaranya:

U)
o
L
1. Rahman Widodo, skr%i
o

Motivation And Ach

f ISLAM

se mnyzzlngan penelitian yang penulis
4$ O

‘[ncreasing Student Learning

alisongo, Semarang. Skripsi

tersebut membahas teﬁ{ﬁ}iy ﬁ;‘ Jg{lag motivasi dan prestasi belajar

e IR SITAS
2. Ati Rohayati, tulisarl glb_erjﬁ Kbxgan Antara Motivasi Belajar

Dengan Prestasi Belajar Siswa di SPK Dep. Kes. Cirebon Jawa Barat.

Pada tulisan INIQ ngg §I Al{ bentuk dan faktor-

faktor yang membangkitkan motivasi siswa, serta hubungan antara

motivasi dengan prestasi belajar siswa.'*

3. Uceng Saefudin, skripsi berjudul “Pengaruh Motivasi Belajar dan Disiplin

Siswa Terhadap Prestasi pada SDN Padasukal Kecamatan Cikajang

13 Rahman Widodo, dalam http-www.fkm.undip.ac.id.htm, 2010.
" Ati, Rohayati, dalam hitp://downloads.ziddu.com/ downloadfile/13951369/ Pengaruh
Motivasibelajar babv.rar.html, 1991.
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Kabupaten Garut™ skripsi ini membahas tentang pengaruh motivasi dan
disiplin belajar siswa, bagaimana prestasi belajar siswa, serta hubungan
saling mempengaruhi antara kedua variabel tersebut."’

Adapun penulis mengkaji dan meneliti dalam bidang yang berbeda
karena yang penulis bahas adalah efektivitas permainan motivasional dalam
meningkatkan motivasi berprestasi terhadap mata pelajaran bahasa arab pada
siswa kelas XI MAN 2 wates. Dari sini terlihat jelas perbedaan pembahasan

selain jenjang atau tingkat pendidikannya juga berbeda, yang dalam hal ini

penulis jelas meneliti sesuagyang %elum pe} diteliti.

B. Kerangka Teori

Secara umum, efekt

O
Z
pada kemampuan untuk mencapai
0
an

sesuatu dengan tepat. Efi ta yang diadopsi dari bahasa

Inggris “effectivity” yang%ﬁ‘%ﬁ@gr capable of producing a result
(kemampu WW al lgjs Webster, kata
“effective” p kan stresses gac productlon of or the power to produce
an effect.’® Dengan L&(Ln- M terhadap kata efektivitas
ditekankan padl N@J@NE&aAfek dan hasil secara

sungguh-sungguh sehingga mencapai sesuatu yang seharusnya.

Menurut Dune dan Wragg, ada dua karakteristik yang menunjukan
bahwa pembelajaran berlangsung efektif yaitu: 1. Siswa merasa mudah untuk

belajar sesuatu yang bermanfaat, sehingga mencapai tujuan yang ditentukan,

“Uceng Saefudin, dalam http:/downloads.ziddu.com/ downloadfile/13951369/
Pengaruh MotlvaSl belajar babv.rar.html, 2009.
18 Copyright © by Merriam-Webster, Incorporated, Version 2.5
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dan 2. Ketrampilan atau kemahiran tersebut diakui oleh mereka yang
berkompeten untuk menilai. '’

Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan dua hal : Pertama, ukuran
efektivitas pembelajaran bahasa Arab ditentukan oleh metode yang membuat
siswa dapat belajar dengan mudah. Kedua, suatu evaluasi yang kompeten
dalam menilai hasil pencapaian kemahiran berbahasa Arab siswa. Dengan
demikian, pembelajaran efektif adalah “ suatu proses pembelajaran yang

berlangsung dengan menerapkan metode yang tepat, sesuai dengan tujuan

yang hendak dicapai dan Gﬁulcung OM‘I sAna pembelajaran yang memadai

sehingga memudahkan smm

Belajar bahasa asing sangat mudah, atau sebaliknya. Semua
0

tung pada metode yang dipakai

untuk mempelajari bahasa;}gésugfiﬁ‘m Yunus menyadari pentingnya

metode d N j erse inyatakan dengan
ungkapanaQTanqatu ahammu mmal-maz!dj:A e lebih penting dari
substansi).'® Jika metocLﬁnquAMepat, efektif dan efisien, maka
es'k m tepat akan membuat

siswa menemui beragam kesulitan dalam mempelajari bahasa asing.

siswa akan deng

Dalam kamus bahasa Indonesia kontemporer, “metode “ memiliki 2 arti,
yaitu cara yang teratur dan ilmiah dalam mencapai maksud untuk memperoleh

ilmu, dan cara kerja sistematis untuk mempermudah suatu kegiatan dalam

17 Richard Dune & Ted Wragg, Pembelajaran Efektif. Alih bahasa Anwar Jasin, cet. 1l
(Jakarta : Grasindo, 1996 ), hal. 12-13
'® Azhar Arsyad, Bahasa., hal .66.
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mencapai satu maksud tertentu.”” Metode pembelajaran bahasa dapat
dijelaskan dengan dua pengertian, yaitu : a. Metode merupakan suatu
rancangan menyeluruh untuk menyajikan secara teratur bahan-bahan
pengajaran bahasa, tidak ada bagian-bagiannya yang saling bertentangan, dan
semuanya berdasarkan pada asumsi pendekatan, dan b. Metode ialah suatu
prosedur yang digunakan untuk mengajarkan bahasa dan didasarkan pada
pendekatan tertentu.”’

1. Tinjauan Tentang Motivasi Berprestasi Terhadap Mata Pelajaran Bahasa
b ISLAM )

a. Pengertian Motivas

g
= "]
Motivasi berpamg

daya penggerak yang alam/diri seseorang untuk melakukan

dinya suatu tujuan. Motif menurut

aktivitas-aktivitas tertel
JJU . *” . 14 v :
Sardiman, dapat diartikan sebagai upaya yang mendorong seseorang

untuGMME R&'W@mn sebagai suatu
kondisi intern (fgp@%l\ml merupakan kekuatan atau

daya.?'
AdaI ucQ %myg ér!lu@an oleh beberapa ahli

tentang pengertian motivasi. Menurut Epstein & Rogers, motivasi adalah
suatu keadaan yang berupa dorongan baik dari dalam maupun luar diri

individu yang mendahului suatu perilaku.”

' Drs. Peter Salim, Yenny Salim, Kamus Bahasa Indonesia Kontemporer, hal.973.

2 jos Daniel Parera, Leksikon Istilah Pembelajaran Bahasa, PT. Gramedia Pustaka
Umum. Hal 93-94.

*! Sardiman AM, 2005, him. 73.

* Epstein & Rogers, 2001, him. 4.
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Motivasi menurut Oemar Hamalik (dalam adalah suatu perubahan
energi di dalam pribadi seseorang yang ditandai dengan timbulnya afektif
(perasaan) dan reaksi untuk mencapai tujuan.”’ Perubahan energi dalam
diri seseorang itu berbentuk suatu aktivitas nyata berupa kegiatan fisik.
Karena seseorang mempunyai tujuan tertentu dari aktivitasnya, maka
seseorang mempunyai motivasi yang kuat untuk mencapainya dengan
segala upaya yang dapat dia lakukan untuk mencapainya.

Saiffudin Azwar, juga menambahkan pengertian motivasi, yaitu

arah yang dikehendaki. nagtu motivasi sangat penting artinya

bagi seseorang dal su@%p aktivitas. Dalam proses belajar,

motivasi sangat di yang tidak mempunyai motivasi

dalam belajar, tidak %jﬂ;ﬂ%@ﬁj@ﬁukﬂn aktivitas belajar.

E g tehnik mgjar dengan cara
Permaman motivasional yang penulis jadikan studl epustakaan sebagai

referensi pada apl &LJAIM
Me | Brelifnd) (midvaehinisikcf, hotivasi berprestasi ~ adalah

kebutuhan berprestasi yang merupakan pendorong bagi seseorang untuk
bertindak atau berkompetisi dengan suatu standar yang paling baik.
Motivasi berprestasi merupakan hasil dari lingkungan, yaitu pengalaman-

pengalaman yang diperoleh individu.”

2 Abdurrachman, 2004, him. 158.
?* Saiffudin Azwar, 2000, him. 57.
3 McClelland, D.C. Human Motivation. USA: Cambridge University Press. 1990, hal.



b. Penggolongan Moti
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Menurut Santrock motivasi berprestasi (acheivement motivation)
yaitu, keinginan untuk menyelesaikan sesuatu untuk mencapai suatu
standar kesuksesan, dan untuk melakukan usaha dengan tujuan untuk
mencapai kesuksesan.*®

Atkinson mengatakan bahwa,  motivasi berprestasi adalah
kecenderungan umum untuk berusaha meraih kesuksesan dan memiliki
orientasi tujuan, aktivitas sukses atau gagal.”’

Berdasarkan definisi di atas maka dapat ditarik suatu kesimpulan

bahwa motivasi ad(la,h suall't'u Mon% dari dalam diri individu yang

mengarahkan pada ‘lmtu en81 lu dengan tujuan tertentu pula.

Berdasarkan motivasi, bahwa motivasi

merupakan daya p@&%&@‘r menjadi aktif untuk mencapai

tuqu R $ g Mc  Clelland,
menggolongkan motivasi menjadi 3 macam, yakn

1) Motivasi Berp 5 I— A M
*N@NE& IkAderungan umum untuk

melakukan usaha-usaha dan mengarahkan tingkah laku untuk

mencapai tujuan berupa pencapaian prestasi tertentu.

2) Motivasi Berafiliasi

2 Santrock. J.W. , Perkembangan Remaja. Jakarta: Penerbit Erlangga, 2003, hal. 474.
7Adi Nugroho, Hubungan Antara Dukungan Sosial, Kepercayaan Diri dan Motif

Berprestasi Dengan Prestasi Belajar Pada Siswa Kelas Il SMA Trinitas Bandung. Skripsi. UGM
Yogyakarta, 2002, hal. 18.

2 Mc Clelland, 19905, him. 54.
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Motivasi berafiliasi merupakan kecenderungan umum untuk
melakukan usaha-usaha dan mengarahkan tingkah laku untuk
melangsungkan hubungan secara akrab dengan orang lain serta
memperoleh kehangatan dan dukungan dalam berinteraksi dengan
orang lain.

3) Motivasi Berkuasa
Motivasi berkuasa merupakan kecenderungan umum untuk

melakukan usaha-usaha dan mengarahkan tingkah laku untuk dapat

menguasai atau ng)anmnlkan pengAh kepada orang.

Menurut Maslow kebutuhan dalam diri manusia,

yaitu :

1) Kebutuhan dasar (3 -kebutuhan fisiologis)

2) Kebutuhan akan ra$ Sa an

3) Kew. Sﬁ gli Jii K kasih sayang,

perhatian dan dukungan sosial).

4) Kebutuhan akaxl §LnAthuhan untuk mendapat respect
aiorrflid D) ONESIA

5) Kebutuhan untuk mengaktualisasikan diri.”

Berdasarkan uraian diatas mengenai penggolongan motivasi, pada
penelitian ini lebih memfokuskan pada motivasi berprestasi. Hal ini
disebabkan karena motivasi berprestasi sangat penting dimiliki oleh

individu untuk mencapai tujuan berupa prestasi.

% dalam Epstein & Rogers, 2001, him.6.
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c. Pengertian prestasi
Dalam kamus umum Bahasa Indoensia dikatakan bahwa “Prestasi
adalah hasil usaha yang telah dicapai atau yang telah dikerjakan untuk
mendapatkan sesuatu”. Sedangkan menurut Tim Pustaka Familia,
menjelaskan bahwa “prestasi adalah out put atau hasil yang dicapai”. A
Dari pengertian tersebut diatas dapat disimpulkan bahwa prestasi adalah

sesuatu yang telah dicapai karena usahanya mengerjakan sesuatu.

d. Pengertian Motivasi Berprestasi

Achievement h@aﬂon merupak teori yang dikenalkan oleh

g
David McClelland. 'I‘ggri @’nk%l pada teori kebutuhan Maslow,
0

namun ia memiliki k@sep iripyang dirangkumnya menjadi tiga

kebutuhan dan salah utuhan untuk berprestasi, yaitu

need for achieveme@,&){}l&)ﬁ&@klland mendefinisikan motivasi

berp mgl hasnl dan memilih
keg:atan yang mengarahkan tin aku pada tujuan dan keberhasilan

atau kegagalan.’’ I s I— A M
McCllN @ @\lﬁ MVasi berprestasi adalah

kebutuhan berprestasi yang merupakan pendorong bagi seseorang untuk
bertindak atau berkompetisi dengan suatu standar yang paling baik.
Tindakan yang dilakukan bukanlah untuk memperoleh pujian atau hadiah,

tetapi untuk mencari kepuasan karena dapat berprestasi melalui kompetisi

39 Tim Pustaka Familia, 2006, hlm. 70.
' McClelland, 1990, him. 565.
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sesuai dengan keadaan dirinya. Motivasi berprestasi merupakan hasil dari
lingkungan, yaitu pengalaman-pengalaman yang diperoleh individu.
Maslow mengemukakan bahwa motivasi seseorang turut dipengaruhi
oleh kondisi lingkungan sekitarnya dan keadaan social masyarakat. Bila
lingkungan tidak memberikan dukungan bagi pemenuhan kebutuhan
seseorang maka akan menghambat perkembangan dirinya. Adapun kondisi
yang dimaksud meliputi antara lain kemerdekaan untuk berbicara dan
melakukan apa saja yang diinginkan asalkan tidak merugikan orang lain,

keadilan, kejujuran d@ce{esrkbﬁnM )

Menurut Santng;(,

restasi (acheivement motivation)

yaitu, keinginan un sesuatu untuk mencapai suatu

standar kesuksesan, kan usaha dengan tujuan untuk

mencapai kesuksesan@gjt};ﬂj %ﬂj @J
Pengerti n T kﬁg 3rg A eh Atkinson, yaitu
motivgeﬁ‘slasi a

dalah kecenderungan umum untuk berusaha meraih

kesuksesan dan me'nﬁ LhnAMﬁivitas sukses atau gagal.*®
Denghd dehfikiah (aki] Saddarbaik-bifh plOtivasi berprestasi dimiliki

oleh siswa sekolah, karena akan mendorong siswa untuk berusaha

mencapai suatu prestasi melalui proses belajar yang dialaminya. Tanpa
memiliki motivasi untuk mencapai suatu prestasi, siswa tidak akan dapat
mengikuti proses belajar di sekolah dengan sungguh-sungguh demi masa

depannya.

*2 Santrock, 2003, him. 474.
3 dalam Nugroho, 2002, him. 18.
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa motivasi
berprestasi adalah daya penggerak yang ada pada seseorang sehubungan
dengan prestasi, yaitu berkaitan dengan usaha meraih kesuksesan dan
memiliki orientasi tujuan demi prestasi, dengan mengatur lingkungan
sosial maupun fisik, mengatasi rintangan-rintangan dan memelihara
kualitas kerja yang tinggi, bersaing melalui usaha-usaha untuk melebihi
perbuatan yang lampau dan mengungguli perbuatan orang lain pada mata

pelajaran Bahasa Arab.

tivasi Berprestasi
mpengaruhi motivasi berprestasi

seperti, faktor situasi lygku elegensi, pengalaman masa lalu,

bagainya. Secara umum, penulis

mengkategorisasikan menje Mﬂ;:e ofi, yaitu :

" "ONIVERSITA
aktor —faktor yang bersi§intema ada a§aktor —faktor yang
berasal dari dll$ LdiniAMkarakteristik kepribadian atau

motif M @NE Slfﬂ yang termasuk faktor

internal adalah intelegensi. Intelegensi adalah kemampuan verbal dan
keterampilan memecahkan masalah yang dimiliki individu. Akan
tetapi, intelegensi berkenaan dengan kemampuan untuk belajar dari
dan menyesuaikan diri terhadap pengalaman dalam kehidupan sehari-

hari.>* Selain itu motivasi berprestasi juga dipengaruhi jenis kelamin.

3 Santrock, 2003, him. 476.
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Dalam penelitian yang dilakukan oleh beberapa ahli, menemukan
bahwa terdapat perbedaan motif berprestasi antara laki-laki dan
perempuan. Matina Horner, menunjukkan bahwa konsep mengenai
motivasi berprestasi didapatkan dari subjek berjenis kelamin laki-
laki.** Ta mengatakan bahwa respon yang berkaitan dengan prestasi
yang disampaikan oleh perempuan berbeda dengan yang diberikan
oleh laki-laki. Menurut teorinya, perempuan tidak mengungkapkan

gambaran prestasi yang sama dengan laki-laki karena adanya

ketakutan akan kesu@sair% LAM )

Z

Faktor Eksternal 8
Faktor-faktor eksternal yatu merupakan faktor

)

faktor situasional dan faktor

yang berasal dari |

lingkungan. Menurdt Flisfn & Hidgés, pola asuh dari orang tua juga
mempengaruhi motivasi berprestasi anak.”® Orang tua perlu menuntut
ANV ERSITAR i e
berorientasi prestlSLnA‘Mh bagi remaja mereka atas
prestasin)IiN@ @N E@.la ¢ tua mendidik anak

menyumbang pembentukan motivasi berprestasi anak dalam
hubungannya dengan prestasi orang lain, prestasi sendiri, dan dengan
prestasi tugas.”” Ia menemukan bahwa stimulasi ibulah yang diduga
lebih berperan dalam pembentukan motivasi prestasi ini. Selain itu,

lingkungan pergaulan anak dengan teman sebayanya juga ikut

35 dalam Santrock, 2003, him. 474
3% dalam Santrock, 2003, him. 474.
*" dalam Monks, dkk. 2006, him. 191.
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mempengaruhi motivasi berprestasi. Jadi faktor lingkungan di sekitar
anak juga ikut mempengaruhi motivasi berprestasinya.

Pengembangan motivasi berprestasi dipengaruhi oleh faktor di
rumah, di sekolah, maupun di masyarakat. Lingkungan rumah berperan
penting dalam pelatihan awal tentang sikap dan motivasi pada anak.
Harapan orang tua dan arahan terhadap perkembangan anak, diperlukan
agar anak memiliki motivasi berprestasi tinggi. Lingkungan sekolah dan

masyarakat juga sangat berperan penting bagi pengembangan motivasi

berprestasi  anak. an?aman-pen\man yang diperoleh anak

sebelumnya serta pem(-v,-)gu rrgengaruhi pengembangan motivasi
Z

berprestasi siswa. m
0

Namun, menu Ro@r terdapat 13 faktor yang dapat
dimanipulasi untuk mwpﬂw@ 38 Faktor-faktor tersebut antara

lain latihan, nutrisi y tg gan, pertemanan,

keramahan, rasa aman_'Ee uasaan, kemandlnan lingkungan yang

menyenangkan, ekl;ﬁ Ln-\- @M Dari ke-13 faktor tersebut,
terdapat bmm E&Acningkatkan motivasi

berprestasi, yaitu :

a) Latihan
Hal-hal yang dapat dilakukan sebagai latihan antara lain : aktivitas
fisik, seperti aerobik, dapat digunakan untuk meningkatkan energi.

b) Reward

** Epstein & Rogers, 2001, him. 5.
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Salah satu hal yang dapat dilakukan untuk meningkatkan motivasi
adalah dengan memberi reward dapat diberikan dalam bentuk apapun
seperti hadiah, penghargaan, pengakuan, kepedulian, uang, pujian,
promosi, kenaikan jabatan, waktu libur, hibah, dsb. Individu juga
dapat me-reward dirinya sendiri

¢) Tantangan
Sebagian orang termotivasi untuk melakukan suatu tantangan, namun

sebagian orang takut menghadapi tantangan. Individu perlu mencari

tantangan atau m nghm%an nlan% atau mengatur tantangan sesuai

dengan kondisi di Iy;ya‘¢.

d) Pertemanan

Sebagian orang ayaran rendah asal dapat bekerja

dengan orang @ﬂ%ﬂj@]ﬂg@ kerja dan persahabatan

TRIERSrrAS
¢) L ngan yang menyenan
Kebanyakan o &M’lﬂ, suara, dan tekstur tempat

kerja yM@NE& ﬁan. Hal itu mendorong

mereka untuk bekerja lebih baik.
f) Makna
Kebanyakan orang menjadikan pencarian makna sebagai motivator
terbesar dalam melakukan suatu pekerjaan.
Menurut Epstein & Rogers, terdapat dua prinsip yang mendasari

faktor yang mempengaruhi motivasi berprestasi. Kedua prinsip itu adalah
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the different strokes principle, yaitu suatu prinsip dimana apa yang
memotivasi seseorang dapat tidak memotivasi orang lain dan the things-
change principle, yaitu suatu prinsip dimana apa yang memotivasi
seseorang di suatu waktu dapat tidak memotivasi orang tersebut di waktu
lain.*

Menurut Sardiman, tidak ada orang yang bisa memiliki motivasi
lebih baik dari memotivasi dirinya sendiri. Motivasi diri sendiri seperti ini

datang dari diri kita sendiri bukan dari orang lain.** Di bawah ini beberapa

cara motivasi diri scn( aniqfira lain ya%

e

Z
ivast terhadap diri kita, kita harus tahu

a. Melakukan refleks

apa tujuan yang lu kita harus mengembangkan

perencanaan Jan %&U@Lngﬁ panjang. Jalan mana yang

Q“ Eﬁg Ts . Kita tidak bisa
jalan yang sendiri tahu bahwa kita fidak akan sanggup

menjalaninya. I S I_ A M
Hal jikifa 1k(kah Radk ita ©tai tefihgat dengan twjuan yang

ingin kita capai. Setiap hari kita juga harus mencatat apa saja hal yang
telah kita lakukan untuk semakin mendekatkan kita dengan untuk
mencapai tujuan tersebut. Dengan begitu kita bisa menyadari dan
merasakan apakah tujuan itu masih jauh, semakin dekat atau hampir

tercapai.

=  Epstein & Rogers, 2001, him. 7.
* Sardiman A.M., 2005, him. 73.
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b. Berhentilah menunda.
Menunda-nunda adalah hal yang bisa membunuh impian kita.

Juga mampu membunuh motivasi dalam diri kita sendiri. Tetapkan
batas waktu untuk mencapai satu tujuan, dan berpeganglah dengan
batas waktu yang kita tentukan sendiri. Dengan memiliki perasaan
dikejar batas waktu, kita juga akan lebih fokus dan berusaha untuk
memenuhi tujuan tersebut.

¢. Menghadiahi diri sendiri

Setiap o rrJeSrell_saA%nan bila diberikan hadiah atau

penghargaan ketllqﬂm&gesuatu atau tujuan tertentu. Jadi
i

cobalah untuk mer@er iahratau menghargai diri kita sendiri
n

ketika kita menye dalam perencanaan kita untuk

mencapai tujuan ﬁfﬂ“j&fﬂl&@l membuat kita akan memiliki
hara@ un ibvh, Eﬁ iji'gn-sagigberikutnya untuk
ebih bai

memperoleh hadiah yang

d. Bersenang-senarL$ I— A M
DalNy% ME &I Ag dihadapkan dengan

masalah ataupun beban pikiran yang berat, jadi rasa humor yang cukup

bisa menjadi salah satu kunci untuk sukses. Cobalah untuk tidak terlalu
berat memikirkan masalah dan pekerjaan. Belajarlah untuk menikmati
apa yang kita lakukan setiap hari, sehingga kita bisa tetap termotivasi
dan merasa antusias. Dan dengan tetap memiliki perasaan tersebut, kita

bisa membantu diri sendiri mengontrol tingkat stres yang kita miliki.
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor
yang mempengaruhi motivasi berprestasi terdiri dari faktor internal dan
faktor eksternal. Faktor internal terdiri dari intelegensi dan jenis kelamin.
Sedangkan faktor eksternal terdiri dari lingkungan tempat tinggal,
lingkungan pergaulan, lingkungan sekolah, dan interaksi dengan orang
lain.

Karakteristik Individu Yang Mempunyai Motivasi Berprestasi Tinggi

Menurut Atkinson, motivasi berprestasi yang dimiliki individu

didasarkan atas motiva ¥<’[imtuk meraih s%es (motive to achieve success :
Ms) dan motivasi untu palan (motive to avoid failure :

erprestasi yang tinggi memiliki

motivasi untuk meraijh” su i sar daripada motivasi untuk

Yo

menghindari kegagalan.”
untuk WWE q gli JTa,\ Kg motivasi untuk
meraih sukses berarti memiliki motivasi berprestasi yang rendah."'
Motivasi ini akan me vidu Untuk mengatasi rintangan dan
mencapai hady i ebt aikdian Kebeumh.

Atkinson menambahkan bahwa individu dengan motivasi berprestasi
tinggi menonjolkan beberapa ciri sebagai berikut : (1) mampu
menggunakan waktu lebih efisien dan dapat menyelesaikan tugas-tugas

sekurangnya sedikit menantang. (2) lebih berorientasi pada keberhasilan

! dalam Nugroho, 2002, him. 23.
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dan sensitif terhadap tanda-tanda yang berkaitan dengan peningkatan
prestasi kerja.*?

Sedangkan menurut Atkinson & Raynor, mengatakan bahwa orang
dengan cerita yang mencerminkan motivasi berprestasi tinggi harapan
untuk sukses lebih besar daripada ketakutan akan kegagalan, lebih memilih
tugas dengan resiko yang sedang, dan tekun dalam usahanya ketika
menghadapi tugas yang semakin sulit.”

Duda dan Nicholls, juga menemukan bahwa individu dengan

motivasi berprestasi t@i Iz? ala Aﬁ\Id'}u yang lebih berorientasi pada

tugas, lebih berorlemzm ‘

superioritas untuk magnhl

y%t bertujuan untuk membangun

air%dan memiliki keyakinan bahwa

0
z
keberhasilan menuntut usaha menga

Weiner, mengm‘{%:ﬂ individu dengan motivasi

berpres Q V’QP g 1) men : aktivitas yang
prestatif, dan mengaitkan keberhasilan dengan kemampuan dan usaha

keras. Individu aklejrnAMangga atas keberhasilannya
sehingga al{N@nWE &ll meningkatkan segala

kemungkinan untuk berprestasi. (2) mempunyai anggapan bahwa

ahkan orang lain.**

kegagalan disebabkan oleh kurangnya usaha, oleh karena itu harapan
untuk berusaha masih tetap tinggi dalam mencapai keberhasilan. (3) selalu

menampilkan perasaan suka bekerja keras. (4) mempunyai suatu

“2 Ibid.

43 dalam Santrock, 2003, him. 474,
“ Duda dan Nicholls, 1992, him. 84.
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pertimbangan dalam memilih tugas dengan resiko sedang, berarti tugas
yang tidak terlalu sulit dan tidak terlalu mudah.®

Menurut Heckhausen, bahwa individu yang memiliki motivasi
berprestasi tinggi memiliki karakteristik : (1) lebih mempunyai
kepercayaan dalam menghadapi tugas yang berhubungan dengan prestasi,
(2) mempunyai sifat yang lebih berorientasi ke depan, dan lebih dapat
menangguhkan pemuasan untuk dapat memperoleh penghargaan pada

waktu kemudian, (3) memilih tugas yang kesukarannya sedang, (4) tidak

*mencari pasangan lebih suka

memilih orang yan k%mmpuan daripada orang yang
simpatik, dan (6) lebi gng mzﬁngerjakan suatu tugas.”’

n
ividu yang mempunyai motivasi

berprestasi tinggi adal@“ﬂjﬁﬂ @J

1) Mem|h ng awabtﬁl tindakannya
m ha ini, mi ||]A§berpresta51 yang
tinggi akan mLSaneA Mu yang bertanggung jawab

s o5 5 o e e

lebih puas untuk melakukan sesuatu yang lebih baik, selain itu

individu yang mempunyai motivasi berprestasi yang tinggi cenderung
mengambil resiko “sedang” dalam arti usahanya sesuai dengan batas

kemampuan yang dimiliki. Menurut Berlew & Williams, individu yang

# dalam Nugroho, 2002, him. 25.
 Mec Clelland, 1990, hlm. 598.

7 dalam Mc Clelland, 1990, him. 605.
* Mc Clelland, 1990, him. 598.
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memiliki motivasi berprestasi yang tinggi cenderung mempunyai
kepekaan interpersonal yang kurang dalam tempat mereka berprestasi,
dalam hal ini dimaksudkan bahwa mereka cenderung memiliki jiwa
berkompetensi dan cenderung individual.*’
Memerlukan feedback terhadap perilakunya

Individu yang memiliki motivasi berprestasi yang tinggi cenderung
memilih situasi kerja dimana mereka bisa mendapatkan umpan balik

terhadap seberapa baik pekerjaanya dan bagaimana agar pekerjaanya

menjadi semakin Qk.lﬁlt?nﬁ‘r{l\f\pe%itian French, setelah mendapat
o

feedback, individ e iki-motivasi berprestasi tinggi akan
4 d g8
ac

Z
cenderung menin tas jpekerjaannya, dan bekerja lebih

efektif.®® Dalam
bagi individu yamgw@lvasi berprestasi tinggi. Mereka

ONIVERSFFFAS ™™
Bertindak secard At bsanANAMA
indiligin{ng émpydifmotifasi befptestasi tingei cenderung

memilih untuk sedikit beristirahat dan menghindari rutinitas. Mereka

uang bukan merupakan insentif

suka mencari banyak informasi untuk menemukan jalan yang lebih
baik dalam melakukan sesuatu. Mereka lebih inovatif. Mereka lebih
memilih melakukan sesuatu yang memiliki tantangan, dan mau

berpindah ke tantangan yang lebih besar, dengan mencari cara baru

“'dalam Mc Clelland, 1990, him. 598.
* Ibid, him. 599.
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yang memudahkan langkah mereka. Selain itu, jika individu yang
memiliki motivasi berprestasi yang tinggi menemukan kesulitan,
mereka tidak mudah menyerah, dan bila mereka berhasil
mengatasinya, mereka akan mencoba melakukan hal lain yang lebih
sulit.
Berdasarkan uraian di atas mengenai karakteristik individu dengan
motivasi berprestasi tinggi, dapat dirangkum dalam tiga indikator utama

dan beberapa indikator lainnya, sebagai berikut :

1) Memiliki tanggu g@awﬁal'ieﬁl'\éap/h akannya

Individu yang n& rg

yang realistis te yang ingin dicapai. Individu juga

stasinya tinggi adalah individu

menyadari bahwa ]:mstas' lidak dapat dicapai dalam waktu

singkat dan dengﬁfdrﬂ%ﬂ@h oleh karenanya mereka lebih

su l ajr glgpkan nasib baik
sanga mﬁu menamp: tanda-tanda aktivitas
fisiologis yang lllﬁlggv AMa lebih terarah ke masa depan,
dengan I.\N@ @N E Si Aaya pada kemampuan

sendiri bila dibandingkan dengan orang-orang yang mempunyai
motivasi berprestasi rendah. Individu yang memiliki motivasi
berprestasi tinggi lebih tertarik pada penyelesaian tugas-tugas dengan
tingkat kesulitan sedang, memiliki tanggung jawab secara pribadi atas
hasil kinerjanya. Individu yang memiliki motivasi berprestasi tinggi

adalah individu yang memiliki kemampuan untuk menganalisa dan



2)

32

menangguhkan pemuasan untuk mendapatkan penghargaan pade
waktu kemudian, atau dengan makna yang lain mereka lebih sensiti
terhadap tanda-tanda yang berkaitan dengan peningkatan prestasi yang
diharapkan.
Memerlukan feedback terhadap perilakunya

Individu yang memiliki motivasi berprestasi tinggi
membutuhkan umpan balik terhadap kondisi yang dihadapinya, karena
hal ini merupakan salah satu cara yang dapat dijadikan untuk

I"ES%iSl lrmya}

tidak. Setelah %da

mengetahui ap bih baik daripada orang lain atau

ck, mereka mau memperbaiki

kinerjanya dan baik dari sebelumnya. Individu

dengan motivasi h memilih teman yang memiliki

prestasi yang ba:lg,g@({ﬂw@‘mhkl motivasi beprestasi tinggi

mengi Nai;has in‘rgahgyegereka menyadari
ntuk sementara uang bukanlah menjadi bagian pokok dan utama
untuk mencapall§lelaA M

Individu yang memiliki motivasi berprestasi tinggi adalah
individu yang menerima tugas kerja yang kompleks, serta inovatif
atau suka menciptakan cara-cara baru untuk mengatasi persoalan yang
dihadapi. Mereka suka mencari banyak informasi untuk menemukan
jalan yang lebih baik dalam melakukan sesuatu. Mereka lebih memilih

melakukan sesuatu yang memiliki tantangan dan mau berpindah ke
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tantangan yang lebih besar, dengan mencari cara baru untuk
menyelesaikannya. Selain itu, jika individu yang memiliki motivasi
berprestasi tinggi menemukan kesulitan, mereka tidak mudah
menyerah, dan bila mereka berhasil mengatasinya mereka akan
menciptakan hal baru untuk menghadapi kesulitannya.
g. Motivasi Berprestasi Terhadap Mata Pelajaran Bahasa Arab
Berdasarkan uraian mengenai motivasi berprestasi, maka peneliti

menghubungkan dengan mata pelajaran Bahasa Arab dan menyimpulkan

pengertian motivasi bgresl’%sLl' At‘e%\ad% mata pelajaran Bahasa Arab

adalah daya penggerak sgwa sehubungan dengan prestasi

mata pelajaran Bahasa rkp%tan dengan usaha untuk meraih

kesuksesan dan memili i i mi prestasi, dengan mengatur

lingkungan sosial m@ﬂ%wﬁjﬁ%tas; rintangan-rintangan dan
memehhara kerj melalu ha-usaha untuk
meleblhl rbua yang #an mengungguli pgjatan orang lain
pada mata pelajaral&La- AM yang memiliki motivasi
berprestasi tirws b akan mengarahkan

perilakunya untuk belajar dan berprestasi pada mata pelajaran Bahasa
Arab di lingkungan sekolahnya maupun di luar lingkungan sekolahnya.
2. Tinjauan Tentang Permainan Motivasional
a. Pengertian Permainan
“Bermain” (play) merupakan istilah yang digunakan secara bebas

sehingga arti utamanya mungkin hilang. Arti yang paling tepat adalah
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setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya,
tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Bermain dilakukan secara sukarela
dan tidak ada paksaan atau tekanan dari luar atau kewajiban.’' Piaget
menjelaskan bahwa bermain terdiri atas tanggapan yang diulang sekedar
untuk kesenangan fungsional.>

Gross membuat formulasi mengenai teori latihan. Menurut Gross,
permainan harus dipandang sebagai latihan fungsi-fungsi yang sangat

penting dalam kehidupan dewasa nanti.”” Dengan begitu, permainan

peranan anak gadis ya( bermam ﬁA ngan

bagi perannya kemudlaf%eb& %
T

Hall yang banyak @e tcm ya pada Rousseau & Darwin,

nekanya merupakan latihan

memandang permain teori rekapitulasi, yaitu sebagai

ulangan (rekapitulasi) @gj%ﬂﬂj@% yang dalam perkembangan
jenis manusi m Ahli psikologi
Rusia, Qbﬁllja memandang permainan l&bagal pencerminan
realitas, sebagai bentlSJl-ne&Mgetahuan

BerdasI.N NE&&'iﬁulkan bahwa yang

dimaksud dengan permainan adalah serangkaian akftivitas yang
menyenangkan yang digunakan sebagai latihan untuk kepentingan
aktivitas itu sendiri yakni untuk memperoleh pengetahuan dan

pengalaman.

*! Hurlock, 1999, him. 320.
52 Ibid, him. 321.
33 dalam Monks, dkk., 2006, him. 132.
54 .
Ibid.
% Ibid, him. 133.
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b. Ciri-ciri Permainan

Buytendijk mengemukakan ciri-ciri permaianan adalah sebagai

berikut :>°

1)
2)

3)

4)

3)

6)

7)

Permainan adalah selalu bermain dengan sesuatu.

Dalam permainan selalu ada sifat timbal balik, sifat interaksi.
Permainan berkembang, tidak statis melainkan dinamis, merupakan
proses dialektik, yaitu tese-antese-sintese. Proses ini berputar

mencapai suatu klimaks dan mulailah prosesnya dari awal lagi.

Permainan juga Gtalllﬁslﬁ AO'l\él gantian yang tidak dapat

g
jalul Itojj
0
atqilmaks tertentu.
n

lgfan

Orang bermain ti h ermdin
orang lain melainl@ljp&yy
bermai

UNIVERSITAS

in menuntut ruangan un rmain dan menuntut aturan-

aturan permainal.s I— A M
e L R —

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri

diramalkan lebih ipikirkan suatu cara yang lain

atau dicoba untuk

dengan sesuatu atau dengan

i ji La bermain dengan orang yang

permainan adalah :

a)
b)
c)

Ada pemain dan ada sesuatu yang dimainkan
Terdapat interaksi antar pemain

Terikat ruang dan waktu

% dalam Monks, dkk. , 2006, him. 134.
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d) Ada aturan yang mengatur permainan tersebut
e) Ada tujuan yang ingin dicapai dalam permainan tersebut
c. Fungsi Permainan

Berikut ini beberapa fungsi permainan pembelajaran bagi siswa.
Secara fisik, permainan dalam pembelajaran memberikan peluang bagi
siswa untuk mengembangkan kemampuan motoriknya. Permainan seperti
olahraga mengembangkan kelenturan, kekuatan, serta ketahanan otot
anak. Permaian dengan kata-kata (mengucapkan kata-kata) merupakan

ISLAM
t organ b

suatu kegiatan melatih lcara\mgga kelak pengucapan kata-

Secara sosial, si gaj rinteraksi dengan sesamanya,

¢ lain, meningkatkan tolerasi

sosial, dan belajar bemmﬂj&ﬁﬂﬂ@}membenkan kontribusi sosial
bagi kelo Nf Di ak juga belajar
kelamin) maupun QMAM peran dalam kelompok
vermainnya. | [N D ONE. S|A

Melalui bermain, anak juga berkesempatan untuk mengembangkan
kemampuan nalarnya. Karena melalui permainan serta alat-alat
permainan, anak-anak belajar mengerti dan memahami suatu gejala
tertentu. Kegiatan ini sendiri merupakan suatu proses dinamis di mana

seorang anak memeroleh informasi dan pengetahuan yang kelak
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dijadikan landasan dasar pengetahuannya dalam proses belajar
berikutnya di kemudian hari.
d. Jenis-jenis Permainan
Hurlock membagi permainan berdasarkan aktivitas yang dilakukan,
yaitu : pertama, permainan aktif yaitu permainan yang menyebabkan
seseorang banyak mengeluarkan energi, karena aktivitas fisik yang
dilaksanakan banyak, misalnya permainan bola. Kedua, permainan pasif

yaitu permainan yang menyebabkan seseorang hanya mengeluarkan energi

sedikit, karena aktivitas glkI%IEgA séé;kii)misalnya permainan elektronik

u .
y 4
yaitu:*® o)

1) Fungsional /ﬁiu ‘ Jﬂiﬂj @J

Tipe in W grﬁ gn]@rlﬁrgn gerakan otot
yanggaﬁlmg dengan menggunakan objek tertentu ataupun tidak,
contoh: lompat JﬁJﬂdﬂ&M mainan, mendorong kursi,
menendanl N\E—&A

2) Konstruktif

dan bongkar pasang.”’

RSITA

Smilansky membagi rdasarkan tingkatan kognitif,

VISENOAQd

Permainan ynag mengandung unsur manipulasi terhadap objek atau
benda yang dimainkan dengan tujuan membuat sesuatu dari benda
tersebut, contoh : menyusun balok, puzzle, membuat menara,

menempatkan benda-benda ke dalam kotak mainan.

7 Hurlock, 1999, hlm. 20.
58 dalam M. Astuti, 2000, him. 28.
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e. Faktor-faktor yang m
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Pretend (pura-pura)

Jenis permainan yang menggunakan benda atau orang sebagai simbol
sesuatu yang menunjukkan bahwa itu bukan yang sesungguhnya,
contoh: masak-masakkan, dokter-dokteran, dan sekolah-sekolahan.
Permainan yang memiliki aturan

Permainan yang melibatkan aktivitas fisik dan verbal, telah terstruktur
ke dalam aturan tertentu, mempunyai tujuan yang ingin dicapai,

menimbulkan dorongan untuk memenangkan permainan dan

m{éﬁsﬁ'&mtp}]ya antara lain: main petak

Z
&
n q%,ﬂinan

)
pa faktor yang mempengaruhi

mengandung unsur

umpet, main ular

Hurlock menjel

]

1

2)

Kesehatan

Sem m L¥n§1B1§ !ncl;iﬁy&n bermain aktif,
seperti permainanlcs)LhraAerg kekurangan tenaga lebih

memniei D ONE SIA

Perkembangan motorik

Permainan anak pada setiap usia melibatkan koordinasi motorik. Apa
saja yang akan dilakukan dan waktu bermainnya bergantung pada
perkembangan motorik mereka. Pengendalian motorik yang baik

memungkinkan anak terlibat dalam permainan aktif.

* Hurlock, 1999, him. 327.
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Intelegensi

Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif ketimbang yang kurang
pandai, dan permainan mereka lebih menunjukkan kecerdikan. Dangan
bertambahnya usia, mereka lebih menunjukkan perhatian dalam
permainan kecerdasan, dramatik, konstruksi, dan membaca. Anak yang
pandai menunjukkan keseimbangan bermain yang lebih besar,
termasuk upaya menyeimbangkan faktor fisik dan intelektual yang

nyata.

Jenis kelamin

Anak laki-laki lebih (me

0
perempuan dan lebig-l'nen rmainan dan olah raga ketimbang

z <
berbagai jenis permainan lai da awal masa kanak-kanak, anak laki-

M@}maman yang lebih banyak
“OIVERSIFAS ™™
Lingkungan I S LA M

Anak dari] inekfingan(yah{ lfck{rand péimain ketimbang anak

lainnya karena kesehatan yang buruk, kurang waktu, peralatan, dan

laki menunjukkan

ruang. Anak yang berasal dari lingkungan desa kurang bermain
ketimbang mereka yang berasal dari lingkungan kota. Hal ini karena
kurangnya teman bermain serta kurangnya peralatan dan waktu bebas.

Status sosio-ekonomi



Anak dari sosio-ekonomi yang lebih tinggi lebih menyukai kegiatan
yang lebih mahal, seperti lomba atletik, bermain sepatu roda,
sedangkan mereka dari kalangan bawah terlihat dalam kegiatan yang
tidak mahal seperti bermain bola dan berenang. Kelas sosial
mempengaruhi buku yang dibaca dan film yang ditonton anak, jenis
kelompok reaksi yang dimilikinya dan supervisi terhadap mereka.

7) Jumlah waktu bebas

Jumlah waktu bermain terutama bergantung pada status ekonomi

kel Apabil @ ISIa_hAM
eluarga. Apabila tu i rum tangg?

(_
waktu luang mereka, apak

u pekerjaan menghabiskan
81 k melakukan kegiatan yang

membutuhkan tenaga

8) Peralatan bermain
Peralatan bermain yang dimili 'MMempengaruhi permainannya.

ORIVERSITAS ™

permainan pura-pganyaknya balok, kayu, cat air, dan lilin

mendukung perma tnya ko ktif.
f. Permainan MMD O N E s I A
Menurut  Suyatno, terdapat dua macam permainan dalam
pembelajaran. Permainan pertama mengarah pada permainan yang
digunakan untuk pendidikan. Permainan tersebut digunakan dengan tujuan
tertentu. Misalnya, permainan anagramdigunakan untuk meningkatkan
kepekaan siswa terhadap perbedaan huruf. Kedua adalah jenis permainan

dalam proses belajar yang memang digunakan semata-mata sebagai
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“permainan murni”, yakni apa yang disebut “pemecah kebekuan” atau
“pembangkit semangat”.** Permainan tersebut bukan secara khusus
membahas suatu topik tertentu, walaupun jenis permainan ini dapat
digunakan untuk membahas suatu topik tertentu, tetapi untuk
membangkitkan suasana, misalnya ketika para siswa mulai tampak lelah,
mengantuk dan bosan, dan biasanya permainan ini waktunya singkat.
Permainan motivasional termasuk dalam jenis permainan yang kedua

ini, yakni sebagai pembangkit semangat terutama dalam hal ini dikaitkan

dengan mata pelajarar aLSLAf(\A enurut Epstein & Rogers,

permainan motivasional gman kegiatan permainan yang

menyenangkan yang b

meningkatkan motivasi.*' Jenis
n

permainan yang digun motivasional ini disesuaikan

dengan tujuan, kebutuh

Permai iw d seb gai gian dari AMT
(Achievevg Hvanon Training). ermaman motwasnonal dalam AMT
ini  disusun berdasj's lkosAl\Mlelland tentang proses
pngembangr P BB S e s

1) Achievement syndrome / achievement thinking

Achievement syndrome / achievement thinking merupakan pengenalan
konsepsi mengenai apa itu motivasi yang didefinisikan sebagai
sekumpulan asosiasi yang diwarnai afeksi, dan tersusun dalam hierarki

berdasarkan kekuatan dan kepentingannya dalam diri individu.

® Suyatno, 2005, him. 24.
°! Epstein & Rogers, him. 2001: 12.
2 Mc Clelland, 1990, him. 567.
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Asumsi-asumsi yang mendasari achievement syndrome ini adalah :

a) Semakin bersungguh-sungguh individlu mengembangkan dan
memahami sekumpulan asosiasi yang menerangkan suatu motivasi,
semakin besar kemungkinannya mengembangkan motivasi.

b) Jika individu dapat mengkaitkan sekumpulan asosiasi yang baru
dikembangkan dengan tindakan-tindakan yang berhubungan maka
kemungkinan terjadinya dan menetapnya perubahan dalam berpikir

dan tindakan akan lebih besar.

ISLAM \
c¢) Jika individu da men 1tkan/t' mpleks asosiasi tindakan /

ITASS

motivasi yang b k@ dengan peristiwa-peristiwa

sehari-hari, maka moti%ﬂ akan mempengaruhi cara

berpikir dan tind

selfstudy ,s,,fco,,c.,,@bﬂlﬂz”ﬂl &
Self s@ N{ WERISWiAmSIdiVidu diberi

kesempatan untuk pelajari diri m(a masing-masing. Peserta

situasi di luar permainan.

harus mengetahui apa yang dibutuhkan, norma yang dianut, apa yang

dimiliki, keMQNE\SJIAlmka sendiri.

Asumsi-asumsi yang mendasari self study ini adalah :

a) Jika individu merasa bahwa pengembangan motivasi dibutuhkan
dalam karier maupun dalam kehidupan sehari-hari, maka
permainan motivasional untuk mengembangkan motivasi akan

cenderung berhasil.
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b) Jika individu menganggap dan mengalami bahwa motivasi yang
dikembangkan konsisten dengan gambaran diri ideal, maka
motivasi akan mempengaruhi cara berpikir dan tindakannya di
masa yang akan datang.

¢) Jika individu menganggap dan mengalami bahwa motivasi yang
dikembangkan konsisten dengan nilai-nilai dan norma-norma
budayanya, maka motivasi akan cenderung mempengaruhi cara

berpikir dan tindakannya di masa yang akan datang.

f ISLAM \

Goal setting

ITAS

Goal setting merupakan aOndlwdu melakukan penetapan

ER

tujuan yang dikenalkan-deng aksué(!;hgar supaya peserta merasakan

ya <
betapa pentingnya tt' hidupan sehari-hari. Tujuan yang

ingin dicapai tersebu Mﬁ;ﬂmnya sendiri, harus realistis,
N R ST G

dikaitkan dengan ma laja.ran Bahv
Asumsi-asumsi yang men!lﬁn‘ goa il'se ing ini adalah :
a) SemakilmaQiNEJ&Abahwa dia mampu,

mau atau harus menggembangkan motivasi, maka permainan

motivasional yang dirancang untuk menggembangkan motivasi
akan cenderung sukses.
b) Jika individu memutuskan untuk mencapai tujuan yang konkrit

dalam hidup yang berkaitan dengan motivasi yang baru



dikembangkan, maka motivasi ini akan mempengaruhi cara
berpikir dan tindakannya di masa yang akan datang.

Jika individu menyimpan catatan tentang kemajuannya untuk
mencapai tujuan yang sudah dia tetapkan, maka motivasi yang baru
dikembangkan cenderung mempengaruhi cara berpikir dan

tindakannya di masa yang akan datang.

4) Interpersonal support

Interpersonal support merupakan area di mana individu berinteraksi

dengan individu Ial(odcngan ma'k/:\sucgmg memberi dukungan dalam

<[
memantapkan tu;uan(-(xﬁan sﬂgmya.
Asumsi-asumsi yan sonal support ini adalah :

a) Perubahan moti o ung terjadi dalam suasana
interpersonal yan ndividu merasa didukung secara
Tj W oleh orang sebagai pribadi
yang mampu menggﬁ akunya sendm$masa yang akan
datang. I S I— A M

b) Pemb@:NEt@l Asetﬁng menekannkan
perlunya self study dan memisahkannya dari rutinitas tiap hari,
sehingga terbentuk perasaan in group di antara para peserta.

¢) Perubahan motivasi cenderung terjadi dan menetap bila motivasi

baru ini menjadi suatu tanda keanggotaan pada kelompok referensi

yang baru dan berkelanjutan.
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Menurut Martens, permainan motivasional dibuat untuk
memperbaiki mood, sehingga orang terinspirasi untuk melakukan yang
terbaik.®> Permainan dipilih karena merupakan cara yang menyenangkan.
Martens juga menambahkan bahwa permainan motivasional digunakan
oleh guru untuk mengembangkan perhatian siswa terhadap pelajaran.
Sedangkan menurut Davolt, permainan motivasional yang diterapkan
secara online digunakan untuk memotivasi pegawai dan memperbaiki

kinerjanya.**

Penjelasan meng @gl Iél‘nﬁ% tivasional juga dikemukakan

&e%anan motivasional merupakan

suatu pendekatan inte ge,ﬁbangkan pembelajaran siswa.’
= )
Dengan permainan m éasio siswa>menggunakan berbagai media

dalam lingkungannya, %&%‘ﬂ@ﬁmpu melihat, mendengar dan
bersentuhan den lingkun inannya. Permainan motivasional
ini mam Nej y g % j~ ke a dalam tim,
mereview materi dan IrS’LuhA\Mompctisi yang sehat.
BerdasalN@Etgi'n bahwa permainan

motivasional adalah serangkaian aktivitas interaktif yang menyenangkan

oleh Ramsey dan Ed %is,

dengan menggunakan media dalam lingkungannya yang diarahkan pada

pembentukan motivasi berprestasi siswa.

% dalam http://www. whitewaterfamilies.com/ enjoy-games.html.
* Davolt, 2006, him. 12.
% dalam www.oregonstate.edu.html.
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3. Keterkaitan Antara Permainan Motivasional Berprestasi Terhadap

Mata Pelajaran Bahasa Arab

Motivasi berprestasi terhadap mata pelajaran bahasa Arab
merupakan salah satu spesifikasi dari motivasi berprestasi itu sendiri.
Motivasi berprestasi sendiri dipandang berperanan penting dalam
menentukan prestasi belajar, sehingga motivasi berprestasi terhadap mata
pelajaran bahasa Arab yang dimilik siswa menjadi salah satu faktor yang

mempengaruhi prestasi dalam pelajaran bahasa Arab.*® Berdasarkan

fenomena yang ada, a I;%r%sés'iv\pel%'an bahasa Arab di indonesia

"3
L
Arab selama ini sering dianggap

g

rendah. Salah satunya %ba ptivasi siswa untuk belajar dan
04

berprestasi di mata pel ?an rendah. Menurut Surya, hal itu

disebabkan karena pel ;%ran
siswa sebagai ilmu ya&?ﬂ{ﬂ[ﬁéﬁ@‘ identik dengan rumus-rumus

yang ruti.t)“ a j i d rylg emig menjauhi dan
membenci mﬂygﬁeﬁnlmarﬂér mencoba.

Menurut RahmlaSaL—&.AMan besar siswa agak sulit
menangkap 11N @@ ME\@'aAenjadi tidak senang

dengan pelajaran Bahasa Arab.®® Selain itu, Rahman dan Suyata

menambahkan bahwa dalam proses pembelajaran Bahasa Arab, masalah
yang dihadapi yaitu bahwa kebanyakan siswa tidak memiliki motivasi
belajar yang baik dan tidak memiliki sikap positif terhadap pelajaran

Bahasa Arab. Hal ini ditandai dengan adanya usaha secara sungguh-

% Rahman dan Suyata, 2004, him. 67.
7 dalam http://indopos.co.id/kuncinya-tekun-dan-cinta.html.
% Rahman dan Suyata, 2004, him. 65.
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sungguh dari siswa untuk belajar Bahasa Arab dan lalai dari tanggung
jawab terhadap tugas yang diberikan oleh guru Bahasa Arab.

Fenomena rendahnya motivasi berprestasi siswa terhadap mata
pelajaran Bahasa Arab tersebut disebabkan karena beberapa faktor, salah
satunya adalah anggapan bahwa belajar Bahasa Arab adalah sesuatu yang
tidak menyenangkan. Cara yang menyenangkan untuk meningkatkan
motivasi berprestasi terhadap mata pelajaran Bahasa Arab adalah dengan
permainan motivasional. Permainan motivasional merupakan bagian dari

@ ISLAM
AMT  (Achievement <[tivation Tra?l g). AMT dikembangkan

(_
berdasarkan teori tentang)m
o

i yang dikemukakan oleh

McClelland, dimana A ian pelatihan yang mampu

meningkatkan motivasi

Permainan motivmjmgan dari AMT. Permainan
motivasicti)w'l W Eﬁgrrurkzkogj Mc Clelland,
yang mencakup empat area, yaitu : Achievement syndrome / achievement
thinking, self study / Is§:£ﬂ!}ﬁﬂMvg, interpersonal support®’
Keterkaitan MDONESJ Adiingkatkan  motivasi
berprestasi terhada mata pelajaran Bahasa Arab sebagai berikut :

a) Achievement syndrome
Pada area ini, siswa diminta untuk mengenali motivasi mereka

dalam berperilaku secara umum, dan dalam berperilaku mempelajari

dan berprestasi pada mata pelajaran Bahasa Arab. Motivasi tersebut ada

* Mc Clelland, 1990, him. 567.



yang berhasil dari dalam diri dan luar diri. Dengan mengenali motivasi,
siswa menjadi tahu apa yang melatarbelakangi mereka berperilaku pada
mata pelajaran Bahasa Arab. Berdasarkan asumsi pada achievement
syndrome dimana jika individu dapat mengkaitkan sekumpulan
motivasi yang baru dikembangkan dengan tindakan-tindakan yang
berhubungan, maka kemungkinan terjadinya dan menetapnya
perubahan dalam berpikir dan tindakan akan lebih besar dan itu akan

terbawa dalam lingkungan di luar permainan.

b) Self study 6 ISLAM )

< Z
Pada area inij Ais mgxgenali dirinya sendiri. Siswa
04
. én

diminta untuk menge kelebihan yang dimiliki pada

engenall diri, kelemahan dan

: @I\m Bahasa Arab, siswa dapat

mam VE idak menjadikan
kclem an yang dimiliki sebagai penghaméBer asarkan asumsi
dalam self study, llasld(ﬁl&deu mengenali dirinya, maka

SN PO N ———

bertindak.

mata pelajaran Bah

kelebihan yang dimilt m

¢) Goal setting
Pada area ini, siswa diminta untuk mengenali dan menentukan
tujuan yang ingin dicapai pada mata pelajaran Bahasa Arab. Tujuan
yang ditetapkan ini tersusun mulai dari jangka pendek hingga jangka

panjang. Selain itu, siswa juga diminta menentukan usaha-usaha yang
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mereka lakukan untuk mencapai tujuan tersebut. Dengan mampu
mengenali dan menetapkan tujuan dalam mata pelajaran Bahasa Arab,
maka akan mengarahkan perilakunya untuk melakukan usaha-usaha
secara sungguh-sungguh dalam mencapai tujuan tersebut.
d) Interpersonal support
Pada area ini, siswa mendapatkan feedback dari siswa yang lain.
Feedback ini diberikan kepada siswa lain setelah menyebutkan cara

untuk membuat pelajaran Bahasa Arab lebih menyenangkan. Selain itu,

siswa diminta men@t Ipselr_n%%n ,%e pa janji bahwa mereka akan

lebih menyukai dandye i pelajaran Bahasa Arab, dan
0

Z

meminta dukungan n. Palam mengembangkan motivasi,

dukungan dan fee oranp ain akan sangat baik untuk

mengarahkan penla(‘mu QM@& yang diinginkan.

ONVERS[FAS ™ ™
memperoleh suatu perubahan tmg,[ yang baru secara
keseluruhan sebaLSLil—&lMindividu itu sendiri dalam

interaksi BEipd]_lipdlunghing §—Bdgideoflhg pelajar, belajar di

sekolah adalah suatu hal yang sudah menjadi tanggung jawab. Belajar
adalah perubahan yang bersifat positif akibat proses aktif yang berupa
latihan atau pengalaman yang tertanam secara relatif, konstan atau
membekas.

Mata pelajaran Bahasa Arab merupakan mata pelajaran yang

dipelajari oleh siswa dari MTs sampai MAN dan bahkan juga di
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perguruan tinggi. Dalam suatu proses belajar mengajar mata pelajaran
Bahasa Arab, selalu ditemukan berbagai macam hal yang dapat
menyebabkan anak mengalami kesulitan dalam mempelajari dan
menerima mata pelajaran Bahasa Arab, yang mengakibatkan siswa
menjadi jenuh, bosan dan tidak bersemangat lagi untuk menerima
pelajaran yang diberikan oleh Guru. Dalam mengatasi kejenuhan, siswa
memerlukan proses belajar mengajar yang berbeda dan tidak

membosankan.

ISLAM 1
Anggapan sis ?nengenai mataz lajaran Bahasa Arab adalah

sesuatu yang tidak mem) nat motivasi berprestasi siswa

terhadap mata pelaja o >njadi rendah. Menumbuhkan

pelajaran Bahasa Arab yang

dianggap tidak menyen: y wm adalah dengan memberikan

ORIV ERSITAS

terhadap pelajaran Bahasa Arab kemudian dapat menumbuhkan

motivasi berprestasi §

motivasi berprestasi tefha Bahasa Arab tersebut.
Cara IN&@MEJ& I Angkatkan motivasi
berprestasi terhadap mata pelajaran Bahasa Arab adalah dengan
permainan motivasional. Permainan dipilih karena merupakan cara
yang menyenangkan. Permainan motivasional merupakan suatu
pendekatan interaktif dalam mengembangkan pembelajaran siswa.
Dengan permainan motivasional, siswa menggunakan berbagai media

dalam lingkungannya, sehingga mereka mampu melihat, mendengar
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dan bersentuhan dengan lingkungan permainannya. Permainan
motivasional ini mampu mengembangkan keterampilan bekerjasama
dalam tim, mereview materi, dan menumbuhkan jiwa berkompetisi
yang sehat.

Permainan motivasional merupakan bagian dari AMT. Permainan
motivasional dalam AMT ini mencakup empat area, yaitu
Achievement syndrome / achievement thinking, self study / self concept,
goal setting, interpersonal support. Achievement syndrome merupakan

ISLAM \ , _
area dimana individu ?engenali dan? mahami pengertian motivasi

serta motivasi berpre r%mpakan area dimana individu

mempelajari diri mer tting merupakan area dimana

individu berinteraksi in untuk mematangkan proses

pencapaian tujuan. Se
UNIVERSHTAS ™
proses pencapaian tujuan. Keempat area tersebut mengarahkan
permainan untuk m §
DengMM&Apat digunakan untuk
meningkatkan motivasi berprestasi terhadap mata pelajaran Bahasa
Arab, karena permainan motivasional dapat meningkatkan semangat
dan sifatnya menyenangkan Dengan permainan motivasional, dapat
membuat motivasi berprestasi siswa MAN terhadap mata pelajaran

Bahasa Arab yang sebelumya tidak menyenangkan, dapat meningkat
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karena muncul semangat untuk mencapai tujuan yakni oerpresuasi lebih
baik pada pelajaran Bahasa Arab.
C. Hipotesis
Hipotesis dalam penelitian 1n1 adalan :
“Terdapat efektivitas permainan motivasional dalam meningkatkan
motivasi berprestasi terhadap pelajaran Bahasa Arab pada kelompok yang
diberi permainan motivasional dengan kelompok yang tidak diberi, di mana

kelompok yang diberi permainan motivasional akan menunjukkan motivasi

. ( ISLAM
berprestasi terhadap ma pelajaran B Arab yang lebih tinggi

(_
dibandingkan dengan kelompok n permainan motivasional”.
14
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian dan Pendekatan
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Penelitian ini
digolongkan dalam penelitian lapangan (field-reseach), karena terdapat
perhitungan antara variabel bebas untuk melihat pengaruhnya pada variabel

tergantung (terikat). Metode kuantitatif yang digunakan dalam penelitian ini

adalah desain kuantitatif ml.é (}rue :e'?é—re;):rch) yaitu, penelitian yang

dilakukan dengan melakukan c%a ketat variabel-variabel yang

tidak dikehendaki pengaruhn

sampelnya dilakukan rando pengambilan sampel dari

sejumlah populasi yang ada (QM@@‘M@J

Desain penelitian uant:tatl i esain ﬁeld-ressi:mg paling

ideal untuk m pela_| mekcmlsme hubungan pengaruh, a hampir

semua sumber-sumber inval& LpnAMngan baik oleh desain ini.
Penelitian ini temIN e&x Aana menggunakan

random sampling dalam menggelompokkan subjeknya. Salah satu prosedur
dalam penelitian adalah desain tes ulang (Pre-test-tes siklus-1, tes siklus-II).
Prosedur ini digunakan untuk membandingkan pengaruh variabel independen
(X) terhadap variabel dependen (Y). Dalam pelaksanaannya peneliti bertindak

sebagai pengajar sekaligus observer, sehingga yang mengadakan pengajaran

7 Latipun, 2002, him. 68.



dengan permainan motivational adalah peneliti sendiri sebagai guru mata
pelajaran Bahasa Arab.

Fokus penelitian ini adalah terletak pada tindakan-tindakan alternatif
yang dibuat oleh peneliti, kemudian diuji cobakan dan dievaluasi apakah
permainan motivasional cukup efektif untuk meningkatkan motivasi
berprestasi siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Arab.

. Subjek dan Obyek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI MAN 2 Wates dengan

rentang usia 15-17 tahun. Alasan %&ﬁﬂﬁn \Jek kelas XI MAN 2 Wates

adalah karena siswa kelas &d&dug‘ﬁmg MAN selama satu tahun,

sehingga sudah dapat berad gaSI ga% lingkungan sekolah dan tidak

sedang dalam persiapan kelas XI MAN berada dalam

tahap perkembangan rmangﬁj‘ﬂ}@;\elmm ini mengambil siswa
MAN yang n rada dalam ta aja. Menurut Piaget, pada masa
remaja beram ap operaﬁ $ﬂl %ereka mampu
berpikir labih abstrak, hiplt& LmAdanu memecahkan masalah,
dan mengambil kiN@ IN E@Wda siswa kelas XI

MAN 2 Wates semua jurusan, berdasarkan hasil random dari ketiga sekolah di

kota wates yang dianggap memiliki kesetaraan prestasi yang sama. Dimana
Penentuan kelas yang menjadi subjek penelitian ditentukan oleh sekolah

berdasarkan pertimbangan jadwal kegiatan akademis dan non akademis siswa.

™ dalam Santrock, 2003, hlm. 112.
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Pengambilan subjek penelitian ini menggunakan teknik random sampling
(secara acak). Dengan tahapan pelaksananan pemberian tes secara menyeluruh
terhadap sejumlah siswa sebanyak 156. Kemudian setelah tes selesai (pre-tes),
hasil tes tersebut penulis ambil secara acak sejumlah 39 siswa (25 %). Untuk
pelaksanaan tes siklus tahap-1 dan tes siklus tahap-2 sama diambil hasil tesnya

sejumlah 39 siswa dengan nama yang sama, hal ini diharapkan agar data yang

terkumpul valid dan rchabeﬁggrﬁnﬂéﬁn, secara teoritis variabilitas

nilai variabel ekstra terbagi segam w 7

. Tempat / lokasi dan Waktu ghla

y4
o

Tempat yang digunka M@gﬁ@&n yaitu MAN 2 Wates, Kulon
Progo, Yo ang _terletak di pusat kota dan tepa a berada di JI.
Progo. Sebelum melJSL.NAvMulunya pernah digunakan
sebagai sekolah NE S}m} 4 tahun, tepatnya

pada tanggal 18 September 1986.

\

ISEINOCIT\\

a) Tempat Penelitian

PGAN Wates alih fungsi menjadi MAN 2 Wates sesuai SK Menag
Nomor: 64 tahun 1990 tanggal 25 April 1990.Kepala sekolah dijabat oleh
Bapak Drs. Iman Tauchid (memimpin MAN 2 Wates sejak tahun 1990

sampai dengan tahun 2000). Kemudian sejak tanggal 12 Agustus 2000

"2 Latipun, 2002, hlm. 171.
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Kepala MAN 2 Wates dijabat oleh Bapak Drs. H. Much Machsun, M.Pd.L.
Sampai bulan oktober 2008. Sejak tanggal 01 November 2008 sampai
sekarang kepala Sekolah dijabat oleh Drs. H. Paiman, MA.
b) Waktu
Waktu penelitian dilaksanakan selama tiga bulan yaitu pada 5

Desember sampai 5 Maret 2012. Adapun jadwal secara rinci terdapat

dalam tabel berikut ini :
Tabel-3.1
Yodsii Piaksifia ilesn'aﬁm"édi%m 2 Wates
g
= Y Pelaksanaan
No. Bulan 4
Ke-1 | Kes2 e-& | Ke-5 Kegiatan
S m
z w
= >
Desember 2011 sAELIS

Tes pra-siklus
(semester-I)

UNIVERSITAS

y | a2 INYONE S A\ res sikius 1

(semester-11)

Februari 2012
3 X Tes siklus-11
(semester-11)
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U. FOpuiasl uan Sampel rencuuan
1. Populasi
Sutrisno Hadi, menjelaskan bahwa seluruh individu yang dimaksudkan
untuk diselidiki disebut populasi atau universum.” Populasi dibatasi sebagai
jumlah penduduk atau individu yang paling sedikit mempunyai sifat yang
sama.
Dalam penelitian ini yang menjadi populasi adalah seluruh Siswa

MAN 2 Wates Kulonprogo Yogyakarta yang berjumlah 156 siswa (kelas

XIIPAL, XIPA2, XI-IP§), J&%é’bﬂ%ﬁ XI-IPS-4 ). Jadi karena

populasi besar penulis men %m d% populasi yang ada.
2. Sampel %
L

iselidiki. Untuk menetapkan

Sampel adalah sebag i

jumlah sampel penclitian mengglinakin pitdkan dari Suharsimi Arikunto
yang menyatakan bahwa apabila subyeknya besar dapat diambil antara 10 -
15 persen a :nmlmvﬁﬁﬁﬁul gruﬁéénbil 25 persen
dari 156 siswa MAN 2 I&&lKuJ(AgMyakarta (25% x 156) = 39
siovn shegsi o RO NE S| A

3. Metode Penentuan Sampel
Adapun metode penentuan sampel penelitian adalah dengan
menggunakan metode random sampling atau metode acak. Jadi seluruh

populasi siswa kelas XI MAN 2 Wates yang berjumlah 156 dijadikan

3 Qutrisno Hadi, 1989, hlm. 220.
™ Suharsimi Arikunto, 1993, him. 107.
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populasi, kemudian diambil secara acak 25 % atau sejumlah 39 siswa untuk
dijadikan sampel penelitian.
E. Cara membuat dan Uji Instrumen
1) Uji Validitas
Menurut Suharsimi Arikunto, pengertian validitas yaitu suatu ukuran
yang menunjukkan tingkat-tingkat kesahihan suatu instrumen.”” Semakin
tinggi validitas maka instrumen semakin valid atau sahih, semakin rendah

validitas maka instrumen kurang tinggi. Sedangkan Sugiyono, mengatakan

ISLAM
bahwa hasil penelitian yar@al;d apabila teg at kesamaan antara data yang
tekumpul dengan data yang ses

18

I TA

t%iadi pada objek yang diteliti.”®
Z
uka&an jenis-jenis validitas adalah

>

Lebih lanjut Sugiyo

sebagai berikut :’
a) Construct validity JMJMms yang apabila instrumen

T ONIVERSITAS™ ™™

teori tertentu, maka selanjutnya dikonsultasikan dengan para ah

b) Content validity ! p ‘validitas yang dilakukan dengan
membandinffar dnta is) I Gopdalihateri pelajaran yang
diajarkan.

Jenis validitas yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
validitas isi (Content Validity), yaitu untuk mengetahui sejauh mana item-

item pada skala mewakili komponen-komponen dalam keseluruhan kawasan

" Suharsimi Arikunto, 2002, him. 74.
"¢ Sugiyono, 2009, him. 173.
"7 Sugiyono, 2009, him. 177.
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isi objek yang hendak diukur dan sejauh mana item-item pada skala
mencerminkan ciri perilaku yang hendak diukur.”

Skala ini menunjukkan bahwa item-item dalam skala ‘“Motivasi
Berprestasi Terhadap Mata Pelajaran Bahasa Arab” disusun berdasarkan
konstrak teoritik yang ada. Skala diujicobakan kepada 15 responden yang
tidak terlibat dalam proses pemberian tindakan dalam penelitian. Adapun
responden yang diambil adalah siswa kelas X MAN 2 Wates. Uji coba skala

ini dilakukan pada tanggal 10 Desember 2011. Alasan peneliti mengambil

responden adalah karena rzzémiliki rsamaan dan latar belakang yang sama

dengan subjek. Sama-s ah yang sama dan sama-sama

Estimasi validitas dapat dituntut suatu koefisien

yang tinggi sekali se%ﬂﬂﬁtﬂ@ dalam interpretasi koefisien
rehablanerlgﬁggatTmAn:g berada sekitar

angka 0,50 akan dapat lebih diterima dan memuaskan daripada koefisien
validitas itu kurang dJn . y Aép sebagai tidak memuaskan.
Pertanyaan HMD@ m&l Aditas yang dianggap
memuaskan. Cronbach mengatakan bahwa koefisien yang berkisar antara
0,30 sampai dengan 0,50 telah dapat memberikan kontribusi yang baik

terhadap suatu lembaga pelatihan.”

™ Saifuddin Azwar, 2003, him. 45.
" Cronbach, 1970, hlm. 135 .



Tabel 3.2

Rangkuman Item Sahih dan Item Gugur

Variabel Jumlah Item Jumlah Item Jumlah Item Sahih
Sebelumnya Gugur
Motivasi 40 5 35
Berprestasi (1,8,26,38,40) | (2,3,4,6,7,9,10, 12,
13,14, 15,16, 17, 18,
19, 20, 21, 22, 23, 24,
c ) 25, 27, 28, 29, 30, 31,
g Z
< O 132,33,34,39)
0
€ Z
S m
y4 L
2) Uji Reliabilitas o) >

Suharsimi Mkunt%ﬁk@l@}a reliabilitas menunjuk pada
suatu penq;wrvgglsﬁp gapgipcmaya untuk
se ata

digunakan gai alat pengumpul na instrumen tersebut sudah

baik.* Sedangkan Saifl§ LmaAeMan bahwa reliabilitas adalah
sejauh mana *N@‘@NE’&M‘M Instrumen yang

sudah dapat dipercaya, yang reliabel akan menghasilkan data yang dapat
dipercaya juga.
Menurut Saifuddin Azwar, pengujian reabilitas terhadap hasil ukur

skala psikologi dilakukan apabila aitem-aitem yang terpilih lewat prosedur

80 Suharsimi Arikunto, 2002, him. 154.
8! Qaifuddin Azwar, him. 2006: 47.
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analisis aitem telah dikompilasikan menjadi satu.*” Kumpulan item ini
merupakan format pertama skala yang masih sangat mungkin mengalami
perubahan isi setelah pengujian reliabilitas dan validitas dilakukan. Pada
tahapan ini, data jawaban respon yang dihasilkan dari uji coba dapat
digunakan sebagai data pengujian reliabilitas. Karena pengujian reliabilitas
dan validitas merupakan pengujian yang terus berlanjut selama skala yang
bersangkutan masih digunakan, maka pada tahapan-tahapan berikutnya data

untuk pengujian reliabilitas diperoleh dari kelompok subjek yang diukur.

Reliabilitas seben a')mfl.%gl'ﬁél %p%konsistensi atau kepercayaan
g
hasil ukur, yang mengan Lﬁg ergatan pengukuran. Pengukuran

yang tidak reliabel akan yang tidak dapat dipercaya,

karena perbedaan skor y dividu lebih ditentukan oleh

faktor eror (kesalahan%g‘%ﬂj@bm yang sesungguhnya.

Pengukuran ngﬁd akan konsisten pula dari waktu
e ITAS

Dalam apIikasinyJ &LnAfM oleh koefisien reliabilitas
yang angkanyalNB:@NE $Geadan/1,00. Semakin tinge

koefisien reliabilitas mendekati 1,00 berarti semakin tinggi reliabilitasnya.
Sebaliknya koefisien yang semakin rendah mendekati angka 0, berarti
semakin rendah reliabilitasnya. Setelah diuji reliabilitas instrumen memiliki
koefisien 0.879. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen penelitian memiliki

reliabilitas yang tinggi.

82 Ibid, hlm. 83.
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Apabila datanya memang sesuai dengan kenyataannya, maka berapa
kalipun diambil tetap akan sama. Untuk mengetahui reliabilitas pada skala
Motivasi Berprestasi Terhadap Mata Pelajaran Bahasa Arab ini dengan

menggunakan teknik Alpha-Cronbach.

. Bahan-bahan dan alat-alat yang dipakai dalam penelitian

Dalam rangka memperoleh data yang obyektif, reliable dan valid, maka
{ ISLAM
dalam penelitian ini pe |€<r[lls men gunak@ beberapa metode yang dapat

%yek penelitian. Dalam hal ini

dipertanggung-jawabkan | ses
a

metode pengumpulan dahgang 1S guflnh!nan adalah sebagai berikut:

a. Observasi
Observasi yaitu per

SRV ERSH R S™ =

tertentu.

Metode ini JMM kegiatan pengajaran Guru
dalam kai:J-MQQIME&I Asa Arab pada Siswa

MAN 2 Wates Kulonprogo Yogyakarta
b. Interview atau wawancara
Interview atau wawancara adalah alat pengumpulan data yang

berbentuk pengajuan pertanyaan secara lisan, dan pertanyaan yang

* Sudijono, 1989, him. 191.
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diajukan dalam wawancara itu telah dipersiapkan secara tuntas,
dilengkapi dengan instrumennya.**
Dalam penelitian ini wawancara dilakukan kepada Kepala Sekolah
dan guru mata pelajaran Bahasa Arab.
c. Angket
Dengan metode angket ini para siswa yang dijadikan sampel
diberikan angket untuk dijawab, kemudian angket yang sudah diisi

ditarik kembali untuk kemudian dianalisis sebagai sumber data

(Arikunto, 1990: 171); ¥

< Z
d. Studi Dokumen ‘¢.

)
18
Penulis mengamgl
Z

Yogyakarta, yang me

guru, data siswa, data prest
G. Cara dawN'vE

Dalam menganalisis dataR l§nt!t;l: %ﬂﬁ menggunakan
perhitungan prosen i pada distribusi Variabel.
Adapun cara N@M&Aumlah frekuensi tiap
alternatif jawaban dibagi dengan jumlah frekuensi yang dikalikan dengan
seratus, rumus yang dipakai yaitu:*’

f

= x 100
N

¥ Sutrisno Hadi, 1989, him. 220.
% Sudijono, 1989, him. 40, dan juga Arikunto, 2004, him.113.



Keterangan:

P = Angka prosentase

f = Frekuensi yang dicari prosentasenya

N = Jumlah frekuensi (Number of Cases)

Adapun dalam menganalisis data yang berkaitan dengan adanya
pengaruh antara prestasi belajar bahasa Arab dengan aplikasi permainan
motivation di MAN 2 Wates Kulonprogo Yogyakarta, penulis

menggunakan Rumus Korelasi Product-Moment, yaitu  perhitungan

adanya pengaruh dari (6 van!a'bﬁ%\/ana | X dan Y dengan Rumus

Korelasi Product Momelg d&n%us yang dikemukakan Anas

Sudijono, sebagai benku‘l

VIS3IN

Y. xy

N =T ey

‘ORIVERSITAS
sxY = sumial X hiias M y

INEBONESIA

YY? ~Jumlah variabel Y’

N “ Jumlah Sampel atau responden

dengan skala tabel Interpretasi “r” yaitu:*’

% Anas Sudijono, 1999, him. 220.
*7 Ibid, him. 223.
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Tabel 3.3

Tabel Interpretasi Nilai

%o
i &

Besarnya nilai “r”

Interpretasi

Antara 0,800 sampai dengan 1,00

Memiliki pengaruh yang sangat tinggi
antara prestasi belajar bahasa Arab
dengan aplikasi permainan

motivasional kelas XI siswa MAN 2

Wates Kulonprogo Yogyakarta.
e = yreee ot
v 'ﬂemilil%' pengaruh yang cukup tinggi
g
% Bnestasi belajar bahasa Arab
= Z
Antara 0,600 sampai dengan 0@00 aplikasi permainan
al kelas XI siswa MAN 2

UNIVERSITAS - ™

Antara 0,400 sampai dcngal §L

ajar bahasa Arab

M aplikasi permainan

INDONE@IIAXI siswa MAN 2

Wates Kulonprogo Yogyakarta.

Antara 0,200 sampai dengan 0,400

Memiliki pengaruh yang rendah antara
prestasi belajar bahasa Arab dengan
aplikasi permainan motivasional kelas
XI siswa MAN 2 Wates Kulonprogo

Yogyakarta.




BAB 1V

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Aplikasi Bentuk-bentuk Permainan Motivasional Pelajaran Bahasa Arab

pada Siswa MAN 2 Wates

Sudah menjadi sebuah realitas bahwa siswa mempunyai cara belajar
yang berbeda-beda. Ada siswa yang lebih senang membaca, ada yang senang

berdiskusi dan ada pula yang senang untuk mempraktekkannya secara

langsung. Inilah yang seri@dib&u%ﬁg@ earning style (gaya belajar).

g Z
Untuk dapat membantu siswa j
)]

kecenderungan mereka, mdﬁ ki

maksimal sesuai dengan

belajar itu sebisa mungkin

diperhatikan.*® Variasi

berbagai modifikasi dan mjnﬁiﬂ M@J pembelajaran bahasa Arab

sangatlah penting untuk menyentuh jiwa kemandirian mereka dan sebagai

alternatif pluml Mgl‘Eﬁ §l1;r @qx$lajar. Dengan
pengayaan strategi pembll&lﬁsAthif dapat menggunakan sel-

sel otak mereka 'NB@N‘EIST.ﬂm menemukan ide

pokok dari materi pembelajaran, dan tentu saja secara aktif akan

yang disinergikan dengan

mendominasi aktifitas pembelajaran. Dan dengan media permainan, motivasi
instrinsik siswa terhadap pembelajaran bahasa Arab yang selama ini tidak

terasah, bahkan mungkin tenggelam karena berbagai kondisi, dapat

® Hisyam Zaeni, Berwany Munthe dan Sekar Ayu Arini, Strategi Pembelajaran di Perguruan
Tinggi, Yogyakarta: CTSD IAIN Sunan Kalijaga, 2002, him. xv.
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tercerahkan kembali melalui media yang menarik ini.*’ Dengan cara ini, akan
terciptalah suasana yang lebih menyenangkan dan membiasakan karena hasil
belajar dapat dimaksimalkan.

Dari sisi guru sendiri, sebagai penyampai materi, pengayaan variasi
strategi pembelajaran dan media permainan bahasa akan sangat membantu
mereka di dalam melaksanakan tugas-tugas keseharian. Karena filosofi
mengajar yang baik adalah bukan sekedar mentransfer pengetahuan (transfer

of knowledge) kepada siswa, akan tetapi bagaimana dapat membantu siswa

. ISEAM N i
supaya dapat belajar. Kalaw’ini dihayati, ? guru tidak lagi menjadi

pemeran sentral dalam pro namun ia hanyalah fasilitator

RETA

yang memfasilitasi siswa encerna materi lewat daya

kreatifitasnya sendiri.

Apa dan bagaimana se%fvuuam 3ah itu dapat diterapkan dalam
e IRIVERSITAS™ = ™
“main” yang berarti pula perbuatan untuk menyenangkan hati. Sedangkan
dalam konteks bahasa, i¥pala “suatu aktifitas untuk
memperoleh suaIlNa)@ N@&Adengan cara yang
menggembirakan”.” Dari pemaknaan tersebut dapat dipahami, bahwa
permainan bahasa mempunyai tujuan ganda: di samping untuk memperoleh
kegembiraan, juga untuk memperoleh keterapilan berbahasa tertentu.

Dalam permainan bahasa, ada beberapa hal yang harus diperhatikan,

yakni: (a) permainan bukanlah tujuan pembelajaran, namun ia hanyalah

B9 .
Ibid.

% Radliyah Zaenudin, dkk, Merodologi dan Strategi Alternatif Pembelajaran Bahasa Arab,
Cirebon: Stain Press, 2005, him. 104,



sarana pembantu untuk mencapai tujuan, karena ia dapat mencairkan
kejenuhan dan menyegarkan kerja otak dalam pembelajaran bahasa, sehingga
pada gilirannya dapat menyempurnakan materi bahasa yang diajarkan, dan
(b) Permainan bahasa tidak hanya cocok diterapkan bagi anak-anak semata,
namun juga dapat dipergunakan untuk orang dewasa.

Berangkat dari kedua prinsip dasar permainan bahasa di atas, dapat
dipahami petunjuk-petunjuk umum yang harus dipegang teguh dalam

memilih dan melaksanakan permainan bahasa yakni sebagaimana berikut: (a)

Pengajar  harus mampucmle%%nﬁ% )atasan yang jelas yang

g Z
memungkinkannya memilil%pe@a%sa yang sesuai, (b) Pengajar
r Z

harus mampu mengkondisn@n ingga tidak menimbulkan suasana
> 0
z -
pembelajaran yang menyimpang, engajar| harus memperhatikan tujuan

bahasa, tata bahasa dan moﬁ%ﬂ@&g diselaraskan dengan materi

yang akan diajarkan id&rm in ahasa harus sesuai dengan tingkatan
pengajaran, kgémmaﬂ MPHE»B g alo;Eiﬁm%ﬂg tersedia, (€)
Jika Permainan bahasa mlﬁlhlﬂrAiMng khusus, maka sebaiknya
persiapan itu sclefihsEbelbi pefingifan- dflakshndkan, dan () Sebelum

permainan dimulai, pengajar hendaknya yakin bahwa siswa telah memahami

tata cara pelaksanaan permainan.”
Adapun pengertian motivasional menurut Rodliyah Zainudin, adalah

serangkaian kativitas interaktif yang menyenangkan dengan menggunakan

! |bid, him. 105
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media dalam lingkungannya yang diarahkan pada pembentukan motivasi
berprestasi siswa.”
Dalam pembelajaran bahasa Arab, ada beberapa permainan bahasa yang

kondusif untuk diterapkan, yakni sebagaimana berikut :*>

1. Risalah Mahmusah

Strategi ini berguna untuk mengasah kemapuan menyimak dan

menghapal siswa ajar. :@te'g‘f‘lrnf‘!.}é‘anée ih efektif bila menggunakan
media head phone. § 8
Langkah-Langkah : g é
a. Bagi siswa menjadi faa kel k, >

b. Kondisikan tempat @@%ﬁﬂ}@ﬂ berjejer ke belakang.

c. Tiap ﬁi om i liilrde an mengambil kertas
yanggah temMEBagle pané untuk dihapal dan
dibisikan ketemal§ Lﬁ&lMﬂt tergantung pada tingkat
hapalan sidwal [Middlny [™§dilasa Shothdi Nala al-kursiyi fi al-

madrasati al-amsi”.

d. Beri siswa terdepan waktu yang memadai untuk mengingat kemudian
suruh siswa tersebut menyampaikan isi kertas dengan cara berbisik ke

teman di belakangnya (usahakan siswa lain tidak mendengar bisiskan

*2 Rodliyah, him 103

%3 |bid, him. 106-130.



. Takallam bi al-As’ilah [ ISLAM \

kalangan siswa ajar, khu

memotivasi siswa untuk
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tersebut). Begitu seterusnya secara bergiliran. Hingga siswa di deretan
terakhir.

Siswa di deret terakhir diminta menuliskan apa yang di dengarnya ke
papan tulis dan membaca tulisan tersebut.

Bandingkan hasil akhir yang dapat di dengar dengan kertas yang asli.
Bila terdapat perbedaan, klarifikasi kesalahan tersebut.

Akhiri pembelajaran dengan memberi penjelasan akan hikmat yang

dapat ditarik dari permainan ini.

Strategi ini berguna

gnt@kagan kemampuan berbicara di

pembelajaran. Karena strategi ini

= n
i berbagai pertanyaan yang terkait

dengan preposisi yang dl@ﬁ%ﬂj @J

Langkah-

a.

ONIVERSITAS
berbagai macam plSLn.y@hMambungan, terkait dengan

pernyataan W@@N bieh fury (siéiva yang telah ditujuk

untuk membuat pernyataan).

Lontarkan satu pernyataan. Misalnya : “raaitu amsi shadigan
godiman”.

Minta siswa untuk bertanya sebanyak-banyaknya. Misalnya: 1. Aina

raaituhu?. 2. Man a’daa tha’amu?. 3. Madza a’dadtu?.
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d. Akhiri pembelajaran dengan memberi penjelasan tentang bagaimana
membuat pernyataan yang baik, sesuai kaidah bahasa Arab fusha.
3. Musabaqoh fi al-Ma’lumat

Strategi ini dapat melahirkan persaingan yang sehat bagi siswa
dalam menggapai pengetehuan serta dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa dalam suasana yang menyenangkan, setelah mengalami kejemuan
dalam pembelajaran.
Langkah-Langkah :

a. Siswa dibagi me ﬁnil 3 kelom dan masing-masing kelompk

diminta membaca ej;s & n@salnya teks yang berjudul : “a

b. Masing-masing k Bm embuat 2 pertanyaan yang

berkaitan dengan tek&.: J&fﬂ]@]
" UNVERSITAS ™ ™

dijawab oleh kelom é lainnya den ketentuan sebagai berikut :

Penanya Penilai
ke IND @INE Skes,
Kel. 2 Kel. 3 Kel. 1
Kel. 3 Kel. 1 Kel. 2

d. Akhiri pembelajaran dengan memberikan komentar terhadap

pertanyaan dan jawaban siswa.
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4. Al-Qashash al-Khayaliyah
Strategi ini tepat digunakan untuk menstimulasi refleksi siswa atas
gambar-gambar serta objek yang ada di sekitarnya. Dalam strategi ini
siswa dituntut memiliki ide dan gagasan yang segar untuk menghubungkan
antara objek dan gambar tersebut menjadi suatu wacana yang menarik.
Langkah-Langkah :
a. Persiapkan 10 sampai dengan 20 gambar dan tempelkan gambar

tersebut di dinding kelas. Siapkan pula beberapa objek atau benda-

benda yang dipandaé,belﬁl‘btﬁié\ﬂn d,e\n;an gambar-gambar tersebut.

g Z
b. Buku, jam dan angkagag@ﬁk%i dan selanjutnya dihubungkan
0

dengan benda-benda %ng

c. Beri waktu yang cxé.lp iswaruntuk dapat berimaginasi agar

menemukan ide yarig naffinys) diaripkan dapat dituangkan dalam

bentuk sebuah narasi.

d. Siswa ta LMSEB’MS&M waktu yang
sudah ditentukan ISJIHRAM objek tadi.

e s ] PG S, i v i

mengkritisi tulisan tersebut dari berbagai sisi; segi tata bahasa dan

korelasi yang ditayangkan.
f.  Akhiri pelajaran dengan menjelaskan kesalahan-kesalahan umum
dalam tulisan siswa (common mistakes).

5. Taadim al-Awlawivyat
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Strategi ini tepat digunakan untuk menstimulasi refleksi siswa atas

nilai-nilai, gagasan dan pilihan kegiatan yang ada dalam kehidupan.

Langkah-langkah :

a.

f.

. “Ardl al-Akhthigi pl-Asfiabi N = S| A

Siswa diperintahkan membuat topik yang mengarah pada rangkaian
sistematis tentang suatu gagasan, misalnya : “al-a’malu al-yaumiyyah™
yaitu Aktifitas sehari - hari.

Siswa membuat rangkaian kegiatan, nilai atau gagasan secara terpisah

dalam beberapa lembar kertas sesuai runtutan kegiatan tersebut.

Siswa dibagi menja( eﬁ%p%ﬁélom\p)k. Masing-masing kelompok
Z
mendapatkan kertas ra%kaian kegiatan yang terpisah

tersebut, yang telah

Setiap kelompok $is) - merangking sesuai perioritas

kejadian kegiatan. ", ]ﬁﬂl@]

Memennﬁhkan satu kelompok siswa menampilkan hasilnya di papan

tulis/ %LI:@:&
Guru memberi koLSvIdan AM

Strategi ini sangat menarik bila digunakan untuk mengetahui

kemampuan membaca bahasa Arab yang sesuai dengan kaidah tata bahasa

Arab, di samping menantang siswa untuk terus memperbaiki kesalahannya

dan mencari tahu letak kesalahannya.

Langkah-langkah ;



. Al-Ta’bir ‘an al-Nafs
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Siswa diberi teks / bacaan pendek yang tidak berharakat.

Siswa membaca nyaring teks tersebut satu persatu.

Guru menandai kesalahan bacaan siswa dengan isyarat tangan, satu
kesalahan satu jari, demikian seterusnya. Sehingga siswa yang lain
dapat mengetahui kesalahan temannya. Dan berusaha memperbaiki

kesalahan lewat ritme jari yang diisyaratkan guru tersebut.

. Setelah beberapa siswa membacanya, akhiri pembelajaran dengan

menjelaskan kesalahan-kesalahan yang dilakukan siswa.

6 ISLAM )

g

Ini adalah tehnik fya
16

mendeskripsikan dirin} amiwaktu yang relatif terbatas, di

samping itu tentu saj

entasi dirinya sendiri lewat

b yang . NI
“EORIVERSITAS

a.

b.

Siapkan kertas koson§ umlah siswa yang ada.
Minta siswa un W sendiri, beri rentang waktu

g memblat| D ONE S| A

. Minta siswa menceritakan gambar yang telah dibuatnya lewat tulisan,

misalnya, tentang apa yang ia lakukan dalam gambar itu, bagaimana

performen dirinya, dan lain sebagainya.

. Minta siswa untuk menukar tulisan dan gambarnya ke teman

sebelahnya sambil bercerita tentang relevansi gambar dan isi narasi

tulisannya.
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ks
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Teman sebelahnya melaporkan kesan masing-masing.
Akhiri pelajaran dengan memberi refleksi atas pembelajaran yang telah

dilalui.

. Ikhraj al-Kalimah

Strategi ini digunakan untuk menindak lanjuti pembelajaran teks

wacana. Fungsinya untuk lebih mendalami tentang karakteristik dan

klasifikasi svatu kata. Sebagai suatu kegiatan kolaboratif, strategi ini

menuntut pemahaman siswa akan gramatika bahasa arab.

Langkah-langkahnya :

a.

. Siswa diminta untub

Guru membuat poto

fi’il (madhi, mudhar

Vv
sEn
£ 5
E‘
:
i

siswa.

y
5

M@J yang memiliki kata dengan
CUNIVERSITAS™ ™=

tidak umkan tergantung kesepakatan antara guru dan siswa.

. Siswa dengan kat! §}lm; ﬁM mempresentasikan kategori

masiﬂg'm*MN E s I A

. Misalnya, siswa telah mempelajari teks yang berjudul “amarika fii

masrufi al jaibi”. Dari teks tersebut diambil beberapa kosa kata
misalnya : “masruf”, “jaib”, “nuqud”, wa ghairiha. Untuk dipetakan

dalam katagori yang sejenis (fi’il, isim, harf).
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9. Al-Jumal al-Muttashilah

Strategi ini dapat digunakan sebagai tindak lanjut dari pembelajaran

gramatika. Tujuan strategi ini adalah agar siswa dapat melakukan

pengayaan kalimat dengan struktur kalimat yang benar.

Langkah-langkah :

a.

10.

. Kelompok satu dimin@n

Bagi siswa menjadi beberapa kelompok kecil. Kondisikan mereka
untuk duduk berurutan.

. Bila materi pembelajaran berkaitan dengan “jumlah ismiyah™ misalnya,

maka guru menyebut@ slaﬁ&ké‘a%at%ngan pola “jumlah ismiyah”

g
misalnya: hadza kitabu%

18

kalimat tersebut dengan pola

shatu al-‘arabiyatu™.

yang sama, misalnya:

erusk

. Kelompok tiga me

ahmarun”

A ONVERSITAS. v

disampaikan, mlsahI}SangAMm “mubtada’ dan khabar”
et erbf B G E S| A

Bitagat al-Jumal

Strategi ini dapat diterapkan baik secara individual maupun
kelompok. la adalah strategi yang bertujuan agar siswa dapat dengan
mudah, senang dan bergairah dalam menerapkan kata sambung pada

struktur kalimat yang tersedia.

Langkah-Langkah:
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. Untuk tahap persiapan, guru membuat potongan-potongan kertas

(semacam kartu) dan ditulis di dalamnya masing-masing sebuah

kalimat.

. Siswa dibagi kelompok-kelompok kecil. Jumlah kelompok

disesuaikan dengan jumlah kartu yang telah disiapkan, misalnya : 5

kartu berarti 5 kelompok.

. Masing-masing kelompok diminta untuk memasangkan

kalimatnya dengan kelompok lainnya dengan menambahkan kata

0 ISLAM N
sambung. Misalnyat5 kartu tersebut imasing-masing berisi kalimat

= O
sebagai berikut : | ¢
1 v g

. Akhiri pembelajarafi. den enjel(gskan kesalahan-kesalahan yang

telah dilakukan ole

thtiras Min at-aniise =1 )2

ONIVERSITAS ™™

Tahlil al-Akhtha’. la adalah salah satu cara yang paling efektif dalam

membantu siswa ll§ LE&MW kritis dalam menanggapi
segala benhlk pyailn.) [N = S 1A

Langkah-Langkah:

a.

Jelaskan aturan permainan, di mana siswa hendaknya mengangkat
tangannya demi kritisi pernyataan yang salah dariapa yang
dilontarkan guru, baik dari segi logika pembahasan ataupun dari

segi struktur kebahsaannya.
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b. Beri kesempatan bagi siswa untuk mempersiapkan kemampuan
bicara mereka di dalam maupun di luar kelas (di rumah), sebelum
permainan ini dilaksanakan.

c. Pernyataan disampaikan secara deklamasi untuk seluruh siswa.
Misalnya :

Al-mu’alim : “dahabtu amsi ila al-madinati, wa sahidtu sayarotan

mudhisyatan, kana laha sittun arijali”. Al-tilmidu : “hadza khata’, laisa

lisayaroti arijali”.

12. Nubw’at al Ashadiga C ISLAM )
Z
g%ﬂing efektif dalam membantu

Strategi ini salah
siswa untuk saling nﬂgg

menjadi satu eksperi é m

pembelajaran, sambil @Fﬁﬂ%@}ﬁ‘%ﬂjﬁwmp«nﬂalm bahasa tentang
dhamir.

TUNVERSITAS
a. Beri penjelasan lleﬂmA’Miatan kepada siswa, bahwa
mereka iN@@N Ers: Fﬂg identitas temannya

sebanyak minimal 5 orang (tergantung kondisi siswa).

lain. Strategi ini juga dapat

rtemuan pertama dari suatu

b. Beri kisi-kisi pertanyaan yang harus diketahui siswa dari temannya
yakni seputar : “ma ismuka?”, “aina taskunu”, waghairiha.
(Sesuaikan dengan kapasitas kemampuan menghafal dan berbahasa

Arab mereka)
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¢. Siswa diminta untuk berdiri berkeliling mencari informasi dari
beberapa pertanyaan tadi. Beri waktu yang cukup untuk mengingat
tanpa dicatat.

d. Minta siswa kembali tenang dan duduk di tempat semula.

e. Tunjuk salah satu siswa untuk mengingat beberapa temannya.
Usahakan guru untuk konsisten dalam menentukan kuantitas temen
yang diingat, sebagaimana petunjuk di awal. (Pergunakan perubahan
dhomir dalam memperkenalkan diri dan teman-temannya; laki atau
perempuan). Misa@, Il?éltﬂé

siswa langsung megga

“ismuha”, “hiya ta.

enalkan teman perempuan,

ir “hiya” sehingga menjadi

f. Siswa yang telah juk temannya yang lain untuk

melanjutkannya. D@i@%ﬁ%‘fﬂj @J

g. Akhiri belajaran _den lebih memperdalam penggunaan
RN

o
- ISLAM

Strategd N @@NEISt'hAimodiﬁkasi dengan

pemberian reward dan punishment sebagai konsekuensi dari hapalan

i tersebut.

mereka. Misalnya bagi yang tidak hafalakan mendapat hukuman
edukatif; melantunkan lagu berbahasa Arab, mentashrif kalimat (baik
secara lughowi atau istilah), atau pun bercerita tentang identitas diri dan

keluarganya dengan bahasa Arab, dan seterusnya



13. Bayan al-Sabab

14.

Ini adalah strategi efektif yang digunakan untuk meningkatkan

kemampuan berbicara siswa. Strategi ini dapat mengasah pemikiran

siswa untuk mengeksplorasikan ide-idenya dalam rangka mencari tahu

sebab-sebab kegiatan yang dilakukan temannya.

Langkah-langkahnya:

a.

Buat sejumlah kartu yang bertuliskan tentang suatu kegiatan,

sejumlah banyaknya siswa.

ISLAM
Jelaskan kepada@swa tentang% uran permainan yang akan
&
1a v S
Bagi siswa menjﬂﬁ be kelumpok, di mana tiap kelompok
Z

0
mengkondisikan melingkar.

Salah satu anggota/kelmmﬂm maju dan mengambil 4-5 kartu
ONVERSHTAS™ ™

ya satu kartu dengan keras. Misalnya “ ahmad: saadhabu

ila al-suqi, llmalj§ LA M
Siswa 1hi dikelohfokh bfmal-sody fetsatu secara bergiliran,

usahakan semua anggota kelompok menjawab dengan jawaban yang

TA

dilaksanakan.

berbeda.

Al-Tamtsil al-Shamit

Strategi ini cocok untuk mendemontrasikan kosa kata yang belum

atau telah diketahui siswa. Al-Tamtsil al-Shamit dapat mendorong siswa
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untuk fokus pada pelajaran dan memudahkan mereka untuk mengingat

kosa kata baru.

Langkah-langkahnhya :

a. Siapkan potongan-potongan kertas, di mana setiap potongan kertas
diisi dengan sebuah mufradat (jumlah potongan kertas disesuaikan
dengan keadaan waktu dan kuantitas siswa ajar).

b. Siswa dibagi menjadi dua kelompok dan mereka duduk saling

berhadapan antara kelompok 1 dan kelompok 2.

c. Berikan | potong W&aﬁg’\ﬁe@wtu mufradat tersebut pada

dari mereka memperagakan

kelompok 1 dan r

mufradat tersebut mlnya “yahmilu/ membawa”.

Sedang mahasisw:

— ST

d. Sisw ng menebak tadi selanjutnya memperagakan mufradat
lainn H kﬁ% salah seorang

siswa kelompok ISlLﬂ:AJMﬂ seterusnya hingga semua
o o] 565 A sty s s

kertas berhasil diperagakan. Demikian seterusnya secara bergiliran,

ya menebak, hingga

kelompok 1 ke kelompok 2, kelompok 2 ke kelompok I, hingga
seluruh siswa mendapatkan gilirannya, juga guru untuk menghitung

skor penilaian dalam rangka menyemangati jalannya permainan.
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15. La’b al-A’dad
Strategi ini berguna untuk mengasah kecepatan siswa dalam
menghapal hitungan dalam bahasa Arab.
Langkah-langkahnya:
a. Bagi siswa menjadi beberapa kelompok. Usahakan tiap kelompok
tidak lebih dari 5 orang.
b. Agar permainan ini lebih efektif dan serius dalam kelompoknya,

kondisikan tempat duduk siswa melingkar dan merapat antara satu

dan lainnya, sehin ggticliﬁ’ﬁa%an% osong.

siswa sebelah WMMJ @Jhnungan angka 2 seraya

meletakan ankeb siswa sebelah kiri yang kembali
mcM Eha a hingga angka
11, tangan sivaSlnhrAMpalu. Bila tangan tersebut

mengm}N@x@N Sebeldh-kifi pfémulai dari angka satu

lagi.

d. Permainan ini akan terus berlanjut, hingga siswa menguasai hitungan
dalam bilangan “mudzakar” dan “mu’anats”.

e. Setelah siswa hapal dengan angka dalam tiap hitungan Arab (‘adad),

sisipkan kata benda dalam hitungan (ma’dud) tersebut. Demikian



seterusnya, hingga semakin cepat permainan, semakin hapal siswa
terhadap bilangan (‘adad) tersebut
B. Uji Siklus Aplikasi Permainan Motivasional dalam Meningkatkan
Motivasi Berprestasi Terhadap Pelajaran Bahasa Arab pada Siswa MAN
2 Wates.
1. Hasil Penelitian Pra Siklus
Sebelum peneliti melakukan siklus, terlebih dahulu peneliti
melakukan pra siklus. Pra siklus dilakukan guna mengetahui sejauh mana

tingkat pemahaman peserta didik. Dalam pra siklus guru masih

menggunakan metode 6&'%’3‘!@'\&@% dan memberikan catatan

kemudian guru mening satu peserta didik diminta

menulis di depan kelas is di tempat masing-masing.

Metode ini sangat tidak i ena )dengan ketidakhadiran guru di

mengobrol daT ada Iang berlarian k qn
Sebe I Elg;p&a§ta awal berupa

daftar nama peserta dlds;LnilAaMm didik. Nilai awal peserta
didik diambil dhfnildi pr-{esi)berupdnilai‘terakhif peserta didik, scbelum

menggunakan Permainan motivational. Nilai awal digunakan untuk

mengetahui kemampuan peserta didik. Nilai pre-test dapat dilihat dalam

tabel berikut:



Tabel 4.1 Nilai Pre-Test

No | Nama Siswa Nilai Ket

1 Ahmad Abdul Nastain 55 TIDAK TUNTAS
2 Abdul Novianto 65 TIDAK TUNTAS
3 Devi Kurniati 60 TIDAK TUNTAS
4 Dia Ayu Naritasari 70 TUNTAS

5 Efa Mukhotimah 75 TUNTAS

6 Erna Dwi Astuti 50 TIDAK TUNTAS
7 Ervina Pramana Sari 30 TIDAK TUNTAS
8 Eti Kartika /TS AN TIDAK TUNTAS
9 Fitri Astria Pufri 70 TUNTAS

10 | Fitria Handz ﬁni TUNTAS

11 | Fajar Ahma @w ﬁ TIDAK TUNTAS
12 | Fitria Handafgni %ﬂ TIDAK TUNTAS
13 | Hana Fadill T 3 ‘ TIDAK TUNTAS
14 | Hana Maisaroh /)L 1))} '50/ TIDAK TUNTAS
15 . Ida Musyrifah 70 TUNTAS

16 “JJndra u TUNTAS
17 | Khodijah TUNTAS

18 | Karlina Karismawati TIDAK TUNTAS
19 [K UNTAS

20 | Mia Nurkita 60 TIDAK TUNTAS
21 Munfarida Dwi Nur F. 55 TIDAK TUNTAS
22 | Muh. Said 75 TUNTAS

23 | Muhammad Ridwan 70 TUNTAS

24 | Murtianto 65 TIDAK TUNTAS
25 Merry Sulistyoningrum 70 TUNTAS

26 | Nur Fitria 70 TUNTAS

27 | Naufai Arig S. 50 TIDAK TUNTAS
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28 Niken Noviandari 65 TIDAK TUNTAS
29 | Oktarina Setyowati 70 TUNTAS
30 | Oktaviani Wahid 50 TIDAK TUNTAS
31 Panuntun Ridaniyati 60 TIDAK TUNTAS
32 Puji Nur Untari 60 TIDAK TUNTAS
33 Riyan Nur Prasetyo 40 TIDAK TUNTAS
34 | Rahayu Fitriyani 80 TUNTAS
35 Risty Septianingsih 65 TIDAK TUNTAS
36 Sella Permata 50 TIDAK TUNTAS
37 Sekar Diah Wahyuningsih | 75 TUNTAS
e ™~
38 Siti Rofigoh/ () PSRRI 70) TUNTAS
39 Yulianti § '(79 TUNTAS
Persentase Ketuntas% ‘Z[) 39,5%
z 0
Dari hasil data dl 5 wa hasil belajar peserta didik

berada pada taraf rendah; ;15] Lﬁ?ﬂ E:%da ketuntasan klasikal peserta
didik ha@M dan 60.5% Rrgii%belajar. Ada 23

peserta didik yang ticrgtbel jarnya dan hanya ada 16 peserta didik

yang tuntas belajarnya. Hal ini dikarenakan karena proses pembelajaran
masih mengm Qmasg ldAkurang aktif karena
metode yang digunakan selalu monoton, apa lagi dalam, yang di
dalamnya terdapat banyak uraian peristiwa-peristiwa yang terjadi pada
masa tersebut. Di sini peserta didik merasa jenuh karena guru dalam
menyampaikan meteri hanya menggunakan metode ceramah, yang mana
dalam metode tersebut gurulah yang sangat berperan aktif’ dalam proses

belajar mengajar, akibatnya banyak peserta didik yang mengantuk,



bermain sendiri, kurang memperhatikan keterangan yang diberikan oleh
guru, yang mana hal tersebut mengakibatkan rendahnya hasil belajar
peserta didik dalam pembelajaran bahasa Arab. Atas dasar di atas peneliti
bersama guru menyusun rencana untuk perbaikan hasil belajar peserta
didik dengan mengubah metode pembelajarannya, guru menggunakan
Permainan motivational pada pembelajaran bahasa Arab.

. Hasil Penelitian Tindakan Kelas Siklus |

Berdasarkan hasil observasi yang telah penulis lakukan di MA

semua indera peserta | didi = puan afektif, kognitif dan

psikomotorik. Hasil i darmmateri pokok bahasa Arab

menggunakan Permai iV, | adiilah sebagai berikut:

 reean SIS
UNWE&%PI‘A“S“““‘ -

menyusun rencana tindakan yang akan digunakan, yaitu berupa

penerapan metoj §JBEMAMI1 menggunakan Permainan
motivatioI\N@l@ ME& gkat pembelajaran

yang berupa RPP dan soal-soal tes. Dalam aplikasi permainan
motivational sekurang-kurangnya harus memuat langkah-langkah
sebagai berikut:

1) Bagikan kertas kepada setiap peserta didik dan mintalah mereka

untuk menuliskan sebuah pertanyaan tentang materi pokok yang
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telah atau sedang dipelajari, atau topik khusus yang ingm mereka
diskusikan dalam kelas.

2) Kumpulkan kertas-kertas tersebut, dikocok dan dibagikan kembali
secara acak kepada masing-masing peserta didik dan diusahakan
pertanyaan tidak kembali kepada yang bersangkutan.

3) Mintalah mereka membaca dan memahami pertanyaan di kertas
masing-masing, sambil memikirkan jawabannya.

4) Undang sukarelawan untuk membacakan pertanyaan yang ada di

ISL AN
tangannya (un menciptakan?oudaya bertanya, upayakan

kgmgkat tangan bagi yang siap

memotivasi peserta

membaca-tanpa ya)

5) Mintalah dia (jawaban/penjelasan) atas

pertanyaaan ataw’ . pg ' ' tiﬁ{ersebut, kemudian mintalah
TN ERSPERS
jawabannya

6) Beriakan asz§ LWAM setiap jawaban/tanggapan
pesertd ek hgad €mpbvadifom ok adibgatan

7) Kembangkan diskusi secara lebih lanjut dengan cara siswa
bergantian membacakan pertanyaan di tangan masing-masing
sesuai waktu yang tersedia.

Pelaksanaan Tindakan

Guru melakukan kegiatan pembelajaran yang sudah disusun

dalam RPP. Guru menyampaikan penjelasan tentang, lalu guru



membagikan kertas kepada setiap peserta didik dan meminta
menuliskan pertanyaan yang sesuai dengan tema materi pada saat itu,
setelah itu kertas dikumpulkan kembali untuk diacak dan dibagikan
lagi. Guru meminta peserta didik untuk memikirkan jawaban dari
pertanyaan yang dipegang oleh masing-masing peserta didik. Guru
mengundang sukarelawan untuk membacakan pertanyaan dan
jawaban yang telah disiapkan dan memotivasi peserta didik lain untuk

menanggapi jawaban temannya tersebut. Agar diskusi dapat

berkembang guru émitﬁk Q%da/\etiap peserta didik untuk
g

%311‘0 b%gantlan Pada saat proses

pembelajaran berlan§m ldlk mulai tertarik dengan

membacakan pertan

tetapi masih ada beberapa

3 J'u, masih mengobrol sendiri

konsen Rﬂ%ljuaran Pelgl melakukan
g peserta didik

menggunakan Lcnl&lmwAMng telah disiapkan terlebih
dahulu. GL"NJ@@ NE!&*ﬁdik di akhir siklus

untuk mengetahui tingkat penguasaan materi pelajaran yang baru
dibahas di dalam kelas.

Pelaksanaan pembelajaran pada siklus 1 dengan menggunakan
permainan motivational mengalami peningkatan dibandingkan saat
pembelajaran pra siklus, akan tetapi masih kurang optimal. Hal ini

ditunjukkan dengan masih adanya beberapa peserta didik yang masih



mengobrol sendiri pada saat pembelajaran berlangsung. Peserta didik
kurang tertarik pada pembelajaran bahasa Arab, karena peserta didik
belum terbiasa menggunakan Permainan motivational.

Kegiatan observasi ini dilaksanakan selama proses pembelajaran
di kelas dengan menggunakan Lembar Observasi Siswa yang
dipegang peneliti. Observasi ini dilaksanakan saat proses
pembelajaran bahasa Arab.

1) Hasil belajar

Nilai hasflpelajar ﬁ‘e’s\é\rta%ﬁik dalam siklus T diambil dari

nilai tes peserta didi ir-siklus dengan sebanyak 20 soal.

a i ilai t

d Abd i DAK TUNTAS
2 | Abdul ‘IWM 65 | TIDAK TUNTAS
3| evi Kumniati 70 | TUNTAS
4 |Dia itasari TUNTAS
5 | Efa Mukhotimah 75 | TUNTAS
6 | Ema Dwi Astti 55 | TIDAK TUNTAS
7 Ervina Pramana Sari 80 TUNTAS
8 | Efi Kartika 60 | TIDAK TUNTAS
9 | Fitri Astria Putri 75 | TUNTAS
10 | Fitria Handayani 70 | TUNTAS
11| Fajar Ahmad Dwi P 65 | TIDAK TUNTAS




12 | Fitria Handayani 60 TIDAK TUNTAS
13 | Hana Fadilla. 75 TUNTAS

14 | Hana Maisaroh 65 TIDAK TUNTAS
15 | Ida Musyrifah 70 TUNTAS

16 | Indra Ibnu Nugroho 65 TIDAK TUNTAS
17 | Khodijah Noor R. 70 TUNTAS

18 | Karlina Karismawati 65 TIDAK TUNTAS
19 | Kikit Astuti 80 TUNTAS

20 | Mia Nurkita 60 TIDAK TUNTAS
21 | Munfarida Dwi Nur F. 60 TIDAK TUNTAS
22 | Muh. Said{j EStETeIoA ;\ 70 | TUNTAS

23 | Muhammad-Rid ol|75 TUNTAS

24 | Murtianto | - 2 60 | TIDAK TUNTAS
25 | Merry Sul | |85 | TUNTAS

26 | Nur Fitria >[]70 | TUNTAS

27 | Naufai An@jj J MUJ@} 55 | TIDAK TUNTAS
28 | Niken Noviandari 60 TIDAK TUNTAS
2 gﬁTAs

30 | Oktaviani Wahid 65 TIDAK TUNTAS
31 | Panuntun TIDAK TUNTAS
” wmmuEsm T

33 | Riyan Nur Prasetyo TIDAK TUNTAS
34 | Rahayu Fitriyani 70 TUNTAS

35 | Risty Septianingsih 75 TUNTAS

36 | Sella Permata 75 TUNTAS

37 | Sekar Diah Wahyuningsih 70 TUNTAS

38 | Siti Rofigoh 85 TUNTAS

39 | Yulianti 85 TUNTAS
Persentase Ketuntasan Klasikal 55,3%
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Pada tindakan siklus 1 ini, masih banyak peserta didik yang
belum memenuhi standar ketuntasan minimum . Hal tersebut
dikarenakan kurang optimalnya peserta didik dalam melakukan
diskusi. Hal ini terlihat dari beberapa peserta didik yang masih
belum bisa menuliskan pertanyaan pada kartu yang dibagikan oleh
guru dan masih ada beberapa peserta didik yang mengobrol saat

proses pembelajaran berlangsung. Nilai ketuntasan belajar yang di

tetapakan peneli i‘<([ian sekaligus I'l?l adi patokan ketuntasan belajar
(_
adalah 70 sebany lug jumlah peserta didik di dalam

kelas, dari data peEE a didik yang belum mencapai

nilai 70, ada 9 pat nilai 70 dan 12 orang

mendapat nilai mﬂﬂﬁfmh hasil belajar peserta didik
ONVERSITAS ™™

tuntas belajar dan baru 21 peserta didik yang tuntas belajar.

SLAM
INDONESIA
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2) Hasil Proses
Bentuk aktivitas dalam Permainan motivational, yang

dilakukan oleh peserta didik dapat peneliti gambarkan sebagai

berikut:
Tabel 4.3
Aktivitas Peserta Didik dalam Proses Pembelajaran Siklus 1
Keaktifan yang
No | Nama Siswa dilakukan Jumlah keaktifan
A|lB|]C]|D
1 | Ahmad Abdul Nastai 0 1 1140 2
ISLAM
2 | Abdul Noviant )‘<’[7 1 ? 1 0 2
3 | Devi Kurniati % 1 ]o 3
4 | Dia Ayu Nariufﬁi Z 1]0 2
5 |Efa Mukhotime}g T NERE 3
6 | Erna Dwi Astuti— - 1] o0 2
RS ATy
7 | Ervina Pramana Sari.) /LU |1 [ 4
8 | Eti Kartika 1 i {ofo 2
| |
9 | Ritgh 0 3
10 | Fitria Handa 1. E® 2
11 | Fajar Ahmad Dwi 1 1 o1 3
12 | Fitrial 1 4
13 | Hana Fadilla. | 0 1 1 3
14 | Hana Maisaroh 1 1 1 1 4
15 | Ida Musyrifah 0 ] 1|10 2
16 | Indra Ibnu Nugroho 1 1 1 0 3
17 | Khodijah Noor R. 0 1 110 2
18 | Karlina Karismawati 1 0 1 1 3
19 | Kikit Astuti 0 ] ] ] 3
20 | Mia Nurkita 1 ol 1|o 2
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21 | Munfarida Dwi Nur F. RN EEE 4
22 | Muh. Said o 1110 2
23 | Muhammad Ridwan 1 [of[1]o 2
24 | Murtianto o[ 1] 3
25 | Merry Sulistyoningrum 1 1 1 1 4
26 | Nur Fitria 0 1 1 1 3
27 | Naufai Ariq S. 1 1 0 1 3
28 | Niken Noviandari 1 0 1 0 2
29 | Oktarina Setyowati 1 lof1T]o 2
30 | Oktaviani Wahid | 1 o 1|1 3
31 | Panuntun Ridan‘_y(?ti T i] 0o 2
32 | Puji Nur Untari | & aj{o]1 3
7 a\
33 | Riyan Nur Pras¢ l%o ?l 1 1 2
34 | Rahayu Fitriyanr 91 110 2
35 | Risty Septianingsi 1o 2
36 | SellaPermata I L | 1] 1 7
37 | Sekar Diah Wahyuningsih | 0 1 1 1 3
38 | Siti R N 2
39 | Yulianti [ :5 I‘ 1 : 1 1 4
. %Iﬁ 104

-~ INDONESIA

Keterangan:
A. Bertanya saat menemui kesulitan
B. Mendengarkan penjelasan guru
C. Hadir saat proses pembelajaran berlangsung
D. Dapat memberikan tanggapan atau pendapat saat diskusi

berlangsung.



Data hasil observasi digunakan untuk mengetahui aktifitas
peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dengan menggunakan
Permainan motivational. Dalam pelaksanaan pembelajaran guru
telah melaksanakan sesuai dengan skenario pembelajaran,
meskipun demikian masih terlihat beberapa peserta didik yang
kurang aktif dan kurang memperhatikan penjelasan guru.

Refleksi
Berdasarkan hasil observasi dan nilai tes akhir siklus I, bahwa

ISLAM
penerapan Perma'ué motivﬁonal lai sedikit menarik perhatian

<
peserta didik dari pa(g_y S ®.
o Z

pe@belajaran pra siklus, akan tetapi
masih ada bebrapa ik yang masih kurang aktif, tidak
(7))

tiddk mau bertanya saat mengalami
kesulitan. Hal ini /il e E;gserta didik belum terbiasa

R ST A S

yang lama. Pada siklus | guru menggunakan Permainan

motivational. G MM&R kelas dan Peserta didik
diminta upfNpEndGackdrublizan Sxsend Remudian peserta didik

diminta untuk menuliskan pertanyaan yang sesuai dengan materi yang
disampaikan oleh guru.

Karena masih banyak kekurangan dalam proses pembelajaran
maka berdampak pada kurangnya tingkat pemahaman peserta didik.
Hal ini terlihat pada data hasil belajar peserta didik pada siklus I yang

menunjukkan bahwa indikator ketuntasan belajar peserta didik secara
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klasikal belum tercapai, peserta didik yang tuntas belajar baru
mencapai 55,3% dan 44,7% peserta didik belum tuntas belajar secara
klasikal. Ketuntasan secara klasikal yang telah ditetapkan oleh peneliti
adalah apabila telah mencapai 70%. Nilai individual yang telah
ditetapkan adalah 70. Dalam siklus ini ada 17 peserta didik yang
belum mencapai nilai 70, 9 anak mendapat nilai 70 dan 12 anak telah
mencapai nilai di atas 70. Hal tersebut menunjukkan bahwa ada 17
peserta didik yang belum tuntas belajarnya.

ISL AN
Berdasarkan a ag[mls data pada s%l is I, terjadi peningkatan hasil

akan tetapi belum optimal.

belajar peserta did K,‘) d
ac

Z
ilakukan adalah merencanakan dan

melaksanakan kem dengan menyusun kembali

sekenario mmmlajmﬂwﬁwmg berupa RPP dan soal tes
iklus, I1
) uUNIVERSI‘I‘A

Peneliti harus meningka cara pembelajaran

memotivasi pescr!) gg M didik menjadi lebih aktif

dalam keém @1&% supaya suasana di

dalam kelas menjadi lebih menyenangkan, agar proses pembelajaran

Selanjutnya upaya )

dapat berjalan dengan baik dan dapat mencapai indikator keberhasilan.
Selanjutnya di akhir kegiatan peneliti mengisi Lembar Observasi
Siswa pada siklus I ini dan selanjutnya peneliti melakukan refleksi

dengan mengevaluasi kegiatan yang ada di siklus I, mencari solusi



bersama terhadap permasalahan yang ditemukan dikelas dengan
melakukan tindakan selanjutnya.

Dari refleksi di atas didapatkan beberapa solusi terhadap
permasalahan proses belajar mengajar pada kegiatan pembelajaran
bahasa Arab, dengan Permainan motivational di kelas XI MA Negeri
2 Wates. Hasil refleksi kemudian dijadikan sebagai rumusan untuk
diterapkan pada siklus Il sebagai upaya perbaikan terhadap proses

pembelajaran peserta didik pada siklus I.

ISLAM
3. Hasil Penelitian Siklus 1[6 )

Z
a. Perencanaan 8
Zz
Dari hasil reﬂelT masih banyak peserta didik yang
0

tidak memperhati

sendiri dan kurang akt/fizﬂm& mbelajaran, tidak mau bertanya

saat pe NTJV 3143 A g belum merasa
tertankgugan proses m%ina masalah tersebut peneliti
beserta guru mmyullﬁLbdi%Mikm pada siklus II. Peneliti
menyusun k}Ni,@NE@‘IﬂAsiklus 1.

Guru mengupayakan agar proses pembelajaran menjadi lebih

da yang masih mengobrol

menarik, guru memberikan variasi-variasi kecil agar peserta didik tidak
jenuh. Dan mengusahakan agar peserta didik yang kurang aktif menjadi

lebih aktif.



97

b. Pelaksanaan Tindakan

Tindakan yang dilakukan pada siklus II adalah guru menjelaskan
kembali proses pembelajaran dengan menggunakan Permainan
motivational. Peserta didik mengamati guru yang sedang menjelaskan
materi di depan kelas. Kemudian peserta didik diminta menuliskan
pertanyaaan sesuai dengan materi yang telah diberikan oleh guru
sebagai bahan diskusi dalam kelas dan diadakan tes pada akhir siklus II
untuk mengetahui tingkat penguasaan materi. Guru memberikan arahan

E. ISLAM.
agar peserta didik dapat melaksanaka%

diskusi dengan benar. Guru
membuka sesion tanya jawab. peserta didik belum paham.

Guru menjelaskan k i kan kesimpulan dari materi

comens  HUEES
O NIVERS ITPAS™™ ™

dilakukan oleh peserta didik. Peneliti mengisi Lembar Observasi Siswa.

b i 1 OL=AM
N'M@N&&Aﬂm 1 diambil dari

ulangan peserta didik dengan soal sebanyak 20 soal dapat peneliti

gambarkan sebagai berikut :



Tabel 4.4
Nilai Tes Siklus I1

No | Nama Siswa Nilai | Ket

1 Ahmad Abdul Nastain 70 TUNTAS

2 Abdul Novianto 75 TUNTAS

3 Devi Kurniati 75 TUNTAS

4 Dia Ayu Naritasari 90 TUNTAS

5 Efa Mukhotimah 75 TUNTAS

6 Erna Dwi Astuti 70 TUNTAS

7 Ervina Pramana Sari 80 TUNTAS

g | Eti Kartika [, |SEAM 60\ | TIDAK TUNTAS

g | Fitri Astria Putri | 1 | | TunTAs

10 | Fitria Handayani g @ TUNTAS

11 | Fajar Ahmad Dwi l?uZJ ﬁ TUNTAS

12 | Fitria Handayani |5 ZM 60| | TIDAK TUNTAS

13 | Hana Fadilla. Affy” ,HL”L f {ig[ TUNTAS

14 | Hana Maisaroh 65 TIDAK TUNTAS

35 | |FUNFAS
Indra Ibnu Nugroho

16 : grol s ) TUNTAS

17 | Khodijah Noor Ry 5[ TUNTAS

19 | Kikit Astuti 0 | TUNTAS

20 | Mia Nurkita 70 TUNTAS

21 Munfarida Dwi Nur F. 60 TIDAK TUNTAS

23 Muhammad Ridwan 85 TUNTAS

54 | Murtianto 70 TUNTAS

25 | Merry Sulistyoningrum 85 TUNTAS

26 | Nur Fitria 70 TUNTAS
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27 | Naufai Arig S. 65 TIDAK TUNTAS
28 Niken Noviandari 75 TUNTAS
59 | Oktarina Setyowati 80 | TUNTAS
30 | Oktaviani Wahid 75 TUNTAS
31 | Panuntun Ridaniyati 70 TUNTAS
37 | Puji Nur Untari 85 TUNTAS
33 | Riyan Nur Prasetyo 65 TIDAK TUNTAS
34 | Rahayu Fitriyani 70 TUNTAS
35 | Risty Septianingsih 75 TUNTAS
36 | Sella Permata — TUNTAS
37 | Sekar Diah Wahyurﬁgsﬂ i %) TUNTAS
38 Siti Rofigoh ,En ‘i TUNTAS
39 | Yulianti i 20 | TUNTAS
Persentase ket%asan ikal I(;)I 84,2%

Dari hasil @E@JM@LUM bahwa pada siklus 11

hasil aIn ningkatan, peserta didik

NVERSIAR &
belajarnya. Hal sLmAMwa indikator keberhasilan
peseﬂalN@@NE&ﬂdlk yang mendapat

nilai 70, 23 peserta didik mendapat nilai di atas 70 dan hanya 7
peserta didik yang belum mencapai nilai 70. Ketuntasan secara
klasikal telah mencapai 84,2% hal ini menunjukkan bahwa
pembelajaran bahasa Arab dengan menggunakan Permainan

motivational telah berhasil.
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2) Hasil proses

Setelah melakukan observasi pada saat proses pembelajaran
di kelas dengan menggunakan Lembar Observasi Siswa yang
dipegang peneliti, terlihat pada siklus II peserta didik menjadi lebih
aktif, banyak yang serius saat proses pembelajaran berlangsung dan
peserta didik sudah bisa berdiskusi dengan baik dan benar.

Bentuk aktivitas dalam Permainan motivational materi
perkembangan Islam, yang dilakukan oleh siswa dapat peneliti

ISLAM
gambarkan sebagaiberikut dengan?

tuk penilaian terlampir :

IVERSITA
S3INOAJd

4
Aktivitas Peserta Didik-dal
LA (s
T Keakfifan yang 1
Nama Siswa dilakukan Jumlah keaktifan

belajaran Siklus II

Z
o

U

Ahmad Abdul Nastain
Abdul Noviai

Devi jati

Dia i i -
Efa Mukhotimah
Erna Dwi Astuti
Ervina Pramana Sari
Eti Kartika

Fitri Astria Putri
Fitria Handayani
Fajar Ahmad Dwi P
Fitria Handayani
Hana Fadilla.

O | 00| | N | | W N -

S
=1

.
p—

(o8

e B Bt B Bl et Bl =1
el e B B B ) Y B e
— O] | O =] O] ] o
Bl W A WA W RN W W AW W

—
(¥ )
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14

Hana Maisaroh

15

Ida Musyrifah

16

Indra Ibnu Nugroho

17

Khodijah Noor R.

18

Karlina Karismawati

19

Kikit Astuti

20

Mia Nurkita

21

Munfarida Dwi Nur F.

22

Muh. Said

43

Muhammad Ridwan

24

Murtianto

— of =] =] &] =] =] =] ] =] —=

25

Merry Sulistyoni@un&
V7

o

26

Nur Fitria g

27

e =
Naufai Ariq S. 0

28

Niken Novianqﬁ

¥

Oktarina Setyo@ﬁ

30

Oktaviani Wahid>

31

Panuntun Ridaniyati ||[_}

&

32

—a—r g

Puji Nur Untari

T

—!@ ol sfrpd ]

—_— D] ] ] ] O | ]| ] =] (O ] = = O] =] =] =] —

33

34

F . .
yani

£

et Bl Bl B =1 Bl e e el el e e B B B B e e =1

35

Risty Septiax‘ 1

36

Sella Permata

37

Sekar
Wahyuningsi

BlW W & BN AW W W R A E W W R WA W W W W W

38

Siti Rofigoh

39

Yulianti

Jumlah

127

Keterangan:

A. Bertanya saat menemui kesulitan

B. Mendengarkan penjelasan guru




C.  Hadir saaat proses
D. dapat memberikan

berlangsung
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pembelajaran berlangsung

tanggapan atau pendapat saat diskusi

Data hasil observasi digunakan untuk mengetahui aktifitas

peserta didik dalam kegiatan

pembelajaran dengan menggunakan

Permainan motivational. Dalam pelaksanaan pembelajaran guru

telah melaksanakan sesuai dengan skenario pembelajaran, guru

telah mampu menciptakan pembelajaran menjadi lebih menarik,

g

peserta didik m

didik yang telah &mp

Islam , dengan

aktivitas pese

- ISLAM
peserta didik mulai aktif saat p

s pembelajaran berlangsung,
njgﬂsan guru, dan banyak peserta

Z
clasg)m perkembangan yang dialami

di atas menunjukkan bahwa

‘ MJL@ peningkatan, berarti bahwa

DRIVERSHTAS™

d. Refleksi

Berdasarkan LMMipemleh ketuntasan belajar
peserta di* @NE &IAJW pada siklus 11

menunjukkan terjadi peningkatan hasil belajar peserta didik. Guru

berhasil menciptakan suasana pembelajaran menjadi menarik sehingga

peserta didik sudah mulai tertarik dengan proses pembelajaran. Peserta

didik memperhatikan penjelasan guru sehingga peserta didik merasa

lebih mudah dalam memahami pelajaran, karena pada dasarnya dalam

penerapan Permainan motivational ini paserta didiklah yang bertindak
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lebih aktif pada saat proses pembelajaran berlangsung. Ada 9 peserta
didik yang mendapat nilai 70, 23 peserta didik mendapat nilai di atas 70
dan ada 7 peserta didik belum mencapai nilai 70.

Berdasarkan hasil refleksi siklus II indikator kinerja guru
mengalami peningkatan. Dari siklus I dengan ketuntasan belajar secara
klasikal sebanyak 55,3%. Siklus II dengan ketuntasan belajar secara
klasikal 84,2%. Pada siklus I ada 17 peserta didik yang belum tuntas

belajar, dan setelah diadakan perbaikan pada siklus Il hanya ada 7

peserta didik yang tida[@méa% lﬁé%m )

g Z
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