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Abstract: Wordwall application is one of the applications that can be used in the
classroom learning process. Wordwall is a network or web-based application that is
an educational application, in which there are various features or templates available
so that its use can make learning more varied so as to stimulate students' learning
requests. Therefore, this study aims to (1) Describe the implementation of Arabic
language learning using wordwall interactive game media through the discovery
learning method to increase students' interest in learning Arabic. This research uses a
type of classroom action research in which the implementation is as many as I cycle
with three meetings. Each cycle consists of 4 research procedures, namely planning,
action, observation, and reflection. The subjects of this study were students of class
VII-4, totalling 32 people. Data collection techniques are carried out by interview,
questionnaire, observation or observation guided by observation sheets that have been
made according to indicators and documentation / documentary. The results showed
that in cycle I, the results of the analysis of observations of the researcher's activities
in managing the class obtained a percentage of 71% while the results of the analysis
of observations of student activities obtained 52%. Previously, when the pre-test was
carried out, the percentage of students' learning interest completeness only reached
18.75% which reached a minimum of >80% of learning interest indicators. Then after
cycle I, the percentage of students' interest in learning reached 93.75% with a very
high category, which indicates that most students have shown a good interest in
learning the material presented. This figure has also exceeded the achievement
indicator set, which is >80%.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu sektor yang terkena dampak dari adanya
perkembangan digital, yakni mendorong terjadinya proses integrasi teknologi dalam
suatu proses pembelajaran (aeni dkk. 2022). Kondisi tersebut mengharuskan guru
untuk dapat menciptakan pembelajaran yang inovatif disertai dengan kemampuan

Tecnological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). Tecnological Pedagogical
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Content Knowledge (TPACK) merupakan pengembangan dari Pedagogical Content
Knowledge (PCK) yang digagas pertama kali oleh Shulman pada tahun 1986. Menurut
rahmadi (2019) Pada abad 21 ini guru tidak cukup hanya memiliki pengetahuan tentang
materi yang diajarkan dan cara mengajarkannya melainkan guru harus memiliki
pengetahuan sekaligus keterampilan dalam menggunakan berbagai perangkat
teknologi baik yang tradisional maupun modern untuk menfasilitasi belajar dan
meningkatkan hasil pembelajaran. Mengingat kemampuan dalam penguasaan
teknologi merupakan bagian yang sangat penting, sehingga framework ini kemudian

berkembang dengan memadukan unsur teknologi.

Teknologi merupakan salah satu elemen yang harus dikuasai oleh guru.
Perkembangan teknologi telah memberikan dampak positif bagi dunia pendidikan,
khususnya dalam proses pembelajaran (aeni dkk. 2022). Teknologi dapat dimanfaatkan
dalam pelaksanaan pembelajaran, baik untuk Menyusun materi ajar, melaksanakan
kegiatan pemmbelajaran, ataupun untuk membuat media pembelajaran. Perkembangan
teknologi menyebabkan lahirnya media pembelajaran dengan jenis yang berbeda,

terutama dalam menciptakan media pembelajaran yang interaktif dan inovatif.

Media merupakan sarana yang dapat digunakan untuk menyampaikan suatu
pesan, tujuan, atau informasi untuk yang lainnya. Media yang digunakan untuk
kegiatan pembelajaran dapat disebut media pendidikan, oleh karena itu, media menjadi
sangat penting dalam kegiatan pembelajaran. fleksibilitas media, artinya media dapat
digunakan untuk pembelajaran pada semua jenjang pendidikan (Nurchasanah dan
Fahmi, 2024). Media interaktif akan memudahkan guru merancang proses
pembelajaran yang efektif, bermanfaat dan tidak monoton (Permana dan Kasriman,
2022.). Media yang tepat akan memudahkan dalam melakukan proses pembelajaran
yang efektif, dan pembelajaran saat ini sudah terjadi di era Industri 4.0. Artinya,

teknologi saat ini menjadi prioritas dalam proses pembelajaran. Kemajuan teknologi
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dapat membantu Siswa mendapatkan akses terhadap berbagai informasi. Oleh karena
itu, guru harus menguasai, berinovasi dan berkreasi dan memanfaatkan perkembangan
teknologi yang ada untuk diterapkan pada proses pembelajaran. Media pembelajaran
yang digunakan guru harus interaktif dan kreatif. Salah satu media interaktif dapat

merekomendasikan pembelajaran bahasa Arab yaitu media website Wordwall.

Wordwall merupakan sebuah aplikasi berbasis website yang digunakan untuk
membuat media pembelajaran seperti kuis, menjodohkan, memasangkan pasangan,
anagram, acak kata, pencarian kata, benar salah, soal jawab pendek dan
mengelompokkan. Aplikasi ini menyediakan delapan belas template yang dapat
diakses secara gratis yaitu permainan pencocokan, kuis, membuka kotak, roda acak,
menemukan kecocokan, pengurutan group, pengejaran dalam labirin, kata yang hilang,
kuis gameshow, anagram, pasangan yang cocok, diagram berlabel, benar atau salah,
kartu acak, pesawat terbang dan pecah balon (rahmayanti dan abidin, 2023.). Selain itu
pengguna juga dapat berganti template aktivitas satu ke aktivitas lainnya dengan

mudabh.

Berdasarkan hasil pengamatan dan apa yang terjadi dilapangan, banyak peserta
didik yang menganggap bahwa bahasa Arab adalah bahasa yang susah dipahami dan
pendidik kurang mendorong mereka untuk meningkatkan minat belajarnya. Pendidik
hanya mengandalkan buku paket, dan kurangnya pengetahuan dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis IT. Hal ini senada yang di ungkapkan oleh (Pranata dan Wirya,
2021) Menyatakan bahwa penyebab kurangnya minat belajar siswa adalah kurangnya
kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi, serta media pembelajaran yang
digunakan sangat terbatas. Proses pembelajaran yang kurang menyenangkan akan
membuat peserta didik malas dan kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran.
Sehingga mereka kurang senang mempelajari bahasa Arab, dapat disimpulkan bahwa

upaya untuk meningkatkan rasa suka siswa terhadap bahasa Arab yaitu dengan
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meningkatkan minatnya (Nisa, Utami, dan Ramadlan, 2023). Maka disini dapat

diketahui bahwa minat belajar berperan penting dalam pembelajaran bahasa Arab.

Banyak pelajar yang menganggap bahasa Arab adalah bahasa yang sulit
dipelajari memahami sehingga minat mereka dalam belajar bahasa Arab menurun
(Nissa dan Renoningtyas, 2021). Oleh karena itu melalui media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif diharapkan hal tersebut dapat tercapai membantu meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa. Di saat-saat antusiasme dan gairah siswa mempunyai
minat belajar yang rendah, sebaiknya guru berinisiatif untuk meningkatkan semangat
dan minat dan motivasi siswa yaitu melalui penggunaan media interaktif seperti media
website Wordwall (Rosmana dkk., 2023). Materi yang terkesan sulit dan abstrak dapat

disampaikan lebih mudah dan praktis melalui media website word wall.

Kurangnya minat dan dorongan di kalangan siswa berdampak signifikan
terhadap prestasi akademik mereka. Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Nissa dan
Renoningtyas, 2021) Rendahnya nilai siswa dapat disebabkan oleh dua faktor utama,
yaitu unsur internal dan unsur eksternal. Unsur internal mengacu pada faktor yang
berasal dari dalam diri siswa, seperti kurangnya minat dan motivasi terhadap mata
pelajaran yang dipelajarinya. Sedangkan unsur eksternal meliputi faktor yang berasal
dari luar diri siswa, antara lain kebiasaan malas membaca, dampak media massa seperti
menonton TV berlebihan, penggunaan ponsel, dan bermain game online, serta
kurangnya perhatian dan dukungan orang tua. Untuk mengatasi permasalahan ini, guru
harus melakukan pendekatan inovatif untuk menciptakan materi pembelajaran yang
mampu mengatasi tantangan dan hambatan yang dihadapi siswa secara efektif. Media
pembelajaran interaktif memegang peranan penting dalam hal ini dan sangat

diperlukan untuk memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif.

Salah satu penggunaan media pembelajaran interaktif yang dapat diterapkan
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dalam materi pembelajaran bahasa Arab adalah dengan menerapkan penggunaan game
interaktif wordwall. Wordwall merupakan salah satu aplikasi yang bisa digunakan
sebagai media belajar maupun alat penilaian yang menarik bagi siswa dalam
pembelajaran bahasa Arab (Sari dan Yarza, 2021). Beberapa kelebihan wordwall yaitu
free untuk pilihan basic dengan pilihan beberapa template. Selain itu, permainan yang
telah dibuat dapat dikirimkan secara langsung melalui whatsapp, google classroom, dll.
Software ini menawarkan banyak jenis permainan seperti, crossword, quiz, random

cards, dan masih banyak lainnya.

Berdasarkan pada masalah yang muncul dan penyebab masalah yang
disebutkan, tindakan yang tepat perlu dipilih. Salah satunya adalah penggunaan media
pembelajaran game interaktif wordwall. Melalui penggunaan game interaktif wordwall
terhadap media pembelajaran bahasa Arab, diharapkan dapat menghasilkan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan mendorong siswa untuk berpartisipasi
lebih aktif sehingga mengatasi kebosanan dalam proses pembelajaran. Selain itu
penggunaan media pembelajaran membentuk kerjasama antar kelompok,
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, merangsang minat

belajar, dan meningkatkan perhatian siswa.
Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian
tindakan kelas (PTK) / classroom action research. PTK adalah proses investigasi
terkekndali yang berdaur ulang dan bersifat reflektif mandiri yang dilakukan oleh
guru/calon guru yang memiliki tujuan untuk melakukan perbaikan-perbaikan terhadap
sistem, cara kerja, proses, isi, konpetensu, atau situasi pembelajaran. Selain itu, PTK

dapat diartikan sebagai salah satu strategi penyelesaian masalah yang memanfaatkan
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tindakan nyata dan proses pengembangan kemampuan dalam mendeteksi dan

menyelesaikan masalah.(Susilo et al 2021).

Penelitian Tindakan kelas ini dilaksanakan di MTSN 1 Kota Palangka Raya
tahun ajaran 2024/2025. Adapu subjek penelitian ini yakni kelas VII-4 MTSN 1 Kota
Palangka Raya yang berjumlah 30 siswa. Penelitian Tindakan kelas ini akan dilakukan
melalui dua siklus untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam mata pelajaran
Bahasa Arab dengan menerapkan media berbasis Wordwall. Penelitian Tindakan Kelas
tidak jauh berbeda dengan penelitian lainnya. PTK juga memiliki prosedur atau aturan
yang harus diperhatikan. PTK terdiri dari empat Langkah: (1) Perencanaan; (2)
Pelaksanaan; (3) Pengamatan; (4) Refleksi.

Teknik pengumpulan data, peneliti menggunakan beberapa sumber data dan
Teknik pengumpulan data untuk menggali informasi yang dibutuhkan. Data yang baik
adalah data yang diambil dari sumber yang tepat dan akurat. Dalam mengumpulkan
data hasil penelitian tentu menggunakan beberapa Teknik, diantaranya sebagai berikut:
Observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan
peneliti dalam PTK ini adalah teknik deskriptif, kritis, dan komparatif dengan

menggunakan rumus sbb:

P = ]—Cx100%
n

Untuk menghitung data angket pre-test dan post-test pada penelitian:

Jumlah siswa yang tuntas
Presentase Ketuntasan = - x 100%
Jumlah seluruh siswa
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Untuk menghitung hasil lembar observasi peneliti dan siswa:

Skor yang diperoleh
Presentase = - x 100%
Skor maximal

Hasil dan Pembahasan

Melalui penerapan media game interaktif Wordwall dengan metode discovery
learning, telah dilaksanakan satu siklus penelitian tindakan kelas yang terdiri dari tiga
pertemuan guna meningkatkan minat belajar Bahasa Arab siswa kelas VII-4 MTsN 1
Kota Palangka Raya. Pada tahap awal, dilakukan pretest untuk mengetahui tingkat
minat belajar siswa sebelum tindakan diberikan, dan pada akhir siklus dilaksanakan
post-test guna mengevaluasi sejauh mana peningkatan minat belajar siswa setelah

diterapkannya media dan metode tersebut.

Penggunaan Media Game Interaktif Wordwall Melalui Metode Discovery
Learning Untuk Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Arab Siswa Kelas VII1.4
Mtsn 1 Kota Palangka Raya

Media pembelajaran Wordwall memiliki beragam fitur yang menggabungkan
berbagai jenis media, sehingga keberagamannya mampu meningkatkan minat belajar
siswa. Temuan lain juga menunjukkan bahwa media yang mengintegrasikan berbagai
elemen memiliki pengaruh paling positif terhadap hasil belajar peserta didik. (Ge,
2021). Dengan demikian, penggunaan aplikasi Wordwall memberikan pengaruh positif
terhadap peserta didik, khususnya dalam meningkatkan minat belajar mereka.
Wordwall menawarkan beragam fitur yang bisa dimanfaatkan oleh pendidik dalam
kegiatan pembelajaran di kelas. Penerapan media pembelajaran berbasis game
interaktif Wordwall pada siswa kelas VIL.4 berjalan secara efektif dan efisien,
mengikuti tahapan-tahapan yang telah disusun oleh peneliti. Hal tersebut terbukti pada

tahap pengamatan (observasi) adanya peningkatan yang signifikan.
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Selain itu, hasil penelitian lain yang sejalan yakni penelitian yang dilakukan
oleh (Benedictus Audy Andarto, 2024) menemukan bahwa hasil dari penelitian ini
menunjukkan adanya perubahan minat belajar secara bertahap untuk setiap siklus pada
siklus pertama 40% (12 orang), siklus kedua 70% (21 orang), siklus ketiga 90%
(27 orang) dari total keseluruhan siswa 30 orang. Dengan demikian, penelitian
ini mampu memberikan kontribusi pada guru tentang peningkatkan minat belajar
sosiologi melalui media pembelajaran interaktif wordwall berpaduka padlet,yang

kreatif, inovatif, dan kolaboratif antara guru dan peserta didik.

Penelitian (Diyah Retno Pangastuti, 2024) ditemukan adanya peningkatan
keaktifan belajar siswa. Pada siklus 1, keaktifan belajar siswa mencapai persentase
48,71% dengan kategori keaktifan belajar rendah. Adapun pada siklus 2, keaktifan
belajar siswa mengalami peningkatan hingga mencapai persentase 77,28% dengan
kategori keaktifan belajar tinggi. Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwasanya
dengan penerapan game interaktir wordwall melalui metode discovery learning bisa
membantu meningkatkan keaktifan belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV SDN

Kuncen.

Penelitian ini dilaksanakan mengikuti tahapan dalam prosedur penelitian
tindakan kelas, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Peneliti
merujuk pada teori yang menguraikan Langkah-langkah dalam penelitian Tindakan
kelas sebagaimana dijelaskan oleh Kurt Lewin (1946), yang mengidentifikasi 4 tahap
utama PTK dalam 1 siklus meliputi perencanaan (planning), pelaksanaan (action),
observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Penelitian tindakan kelas ini didasari
oleh teori yang mendukung, yaitu metode discovery learning yang berlandaskan pada
teori konstruktivisme. Dalam pendekatan ini, pengetahuan yang diperoleh peserta didik
cenderung lebih tahan lama dan mudah diingat. Hal ini karena proses pembelajaran

melalui penemuan mendorong terjadinya transfer of knowledge, sebab siswa secara
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aktif terlibat dalam proses menemukan, menalar, dan mengembangkan kemampuan

berpikir kritis (Fajar Nur Handayani, 2025).

Tabel 1 : Jadwal Pelaksanaan Siklus

Selasa, 13 Januari 2025 Pra-Siklus 07.15-09.30
Selasa, 11 Februari 2025 | Siklus I 07.15-09.40
Selasa, 18 Februari 2025 | Siklus I 07.15-09.40
Selasa, 25 Februari 2025 | Siklus I 07.15-09.40

Hasil observasi peneliti dan siswa, hasil observasi terhadap peneliti dan siswa
sesuai dengan perencanan dapat dilihat pada hasil hitung menggunakan rumus dibawah
ini:

Skor yang diperoleh

Presentase = - x 100%
Skor maximal

64
Presentase = %0 x 100%

Presentase = 71%

Hasil pengamatan terhadap aktivitas peneliti pada pertemuan ini diperoleh
71%. Presentase ini mencerminkan tingkat partisipasi cukup aktif peneliti dalam

berbagai aktivitas yang dilakukan selama penelitian.
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Skor yang diperoleh
Presentase = - x 100%
Skor maximal

47
Presentase = % x 100%

Presentase = 52%

Hasil pengamatan terhadap aktivitas siswa menunjukkan bahwa tingkat
keterlibatan siswa mencapai 52%. Ini menunjukkan bahwa siswa belum terlibat aktif
dalam mengikuti pembelajaran dan kurang berpatisipasi dalam diskusi serta kegiatan-

kegiatan dalam pembelajaran.

Tabel 2 : Hasil Pre-test Angket Minat Belajar Siswa Sebelum Tindakan

1 32 0 5 19 4 4 103 69% 150
2 32 0 2 18 10 2 108 72% 150
3 32 0 2 23 6 1 102 68% 150
4 32 0 7 17 4 4 101 67% 150
5 32 0 3 8 10 11 125 83% 150

Armala : Vol. 6 No. 1 : 2025 E-ISSN 2988-330X



Wahyuningsih et al.:

Penggunaan Media Game...

6 32 0 6 16 6 3 99 66% 150
7 32 3 5 18 5 1 92 61% 150
8 32 0 11 12 4 5 99 66% 150
9 32 0 3 13 14 2 111 74% 150
10 32 0 9 13 7 2 95 63% 150
11 32 0 8 15 6 3 100 67% 150
12 32 0 12 14 4 2 92 61% 150
13 32 0 8 13 8 3 102 68% 150
14 32 0 3 12 10 7 117 78% 150
15 32 0 4 17 10 1 104 69% 150
16 32 0 8 19 4 1 94 63% 150
17 32 3 11 11 2 3 81 54% 150
18 32 1 5 10 10 6 111 74% 150
19 32 1 2 11 12 6 116 77% 150
20 32 0 0 7 8 17 138 92% 150
21 32 0 0 4 7 21 145 97% 150
22 32 0 0 12 15 4 116 77% 150
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23 32 0 1 10 8 13 129 86% 150
24 32 0 6 17 8 1 100 67% 150
25 32 1 6 17 5 3 99 66% 150
26 32 1 4 18 9 0 99 66% 150
27 32 0 1 7 15 9 128 85% 150
28 32 0 1 10 16 2 106 71% 150
29 32 0 0 11 16 5 122 81% 150
30 32 0 2 13 12 5 116 77% 150
P = }T—z x 100%
Presentase Ketuntasan = Jumlah siswa yang tuntas x 100%

Jumlah seluruh siswa
6
Presentase Ketuntasan = 32 x 100%

Presentase Ketuntasan = 18,75%
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Tabel 3 : Kriteria Keberhasilan Peningkatan Minat Belajar Siswa

Tingkat Keberhasilan % Kategori
90%-100% Sangat Tinggi
80%-89% Tinggi
70%-79% Cukup
60%-65% Rendah
0%-50% Sangat Rendah

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh bahwa hanya 18,75% siswa yang
mencapai minimal >80% indikator minat belajar. Hal ini menunjukkan bahwa minat
belajar siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Arab masih tergolong rendah. Rendahnya
minat tersebut disebabkan oleh beberapa faktor, di antaranya penggunaan metode dan
media pembelajaran yang belum optimal. Hal ini tercermin dari hasil pre-test di atas
yang masih jauh dari standar keberhasilan peningkatan minat belajar siswa. Selain itu,
siswa kurang responsif terhadap pertanyaan dari guru dan kurang aktif dalam

berpartisipasi selama proses pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, angket minat belajar (pre-test), dan
dokumentasi, peneliti menyimpulkan bahwa penerapan metode discovery learning
serta penggunaan media pembelajaran berupa game interaktif seperti Wordwall masih
belum diterapkan khususnya dalam proses pembelajaran Bahasa arab dikelas.
Terutama pemanfaatan media maupun game interaktif wordwall yang hampir tidak
terlihat, hal ini berdampak pada rendahnya minat dan semangat siswa dalam belajar,

bahkan menyebabkan kejenuhan di kelas. Kondisi ini diperparah dengan kegiatan
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pembelajaran yang masih mengandalkan metode konvensional tanpa adanya inovasi,

khususnya dalam penggunaan media pembelajaran. Dari hasil wawancara terungkap

bahwa selama proses belajar, siswa lebih banyak diarahkan untuk menghafal kosakata

dari buku LKS dan mengerjakan soal-soal dari buku paket maupun LKS. Melihat

kenyataan tersebut, peneliti merasa perlu melakukan tindakan melalui Penelitian

Tindakan Kelas (PTK) dengan tujuan meningkatkan minat dan kualitas pembelajaran

yang lebih kreatif dan bervariasi, serta memanfaatkan media pembelajaran yang

mampu menarik perhatian siswa dan menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif

dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat belajar mereka

Tabel 4 : Hasil Post-Test Angket Minat Belajar Siklus I Pertemuan I11

32 10 14 134 89,33% | 150
32 15 9 129 86,00% | 150
32 12 14 136 90,67% | 150
32 12 13 134 89,33% | 150
32 14 16 139 92,67% | 150
32 12 12 132 88,00% | 150
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7 32 7 12 13 134 89,33% | 150
8 32 8 12 12 132 88,00% | 150
9 32 9 10 13 132 88,00% | 150
10 32 9 12 11 130 86,67% | 150
11 32 6 17 9 131 87,33% | 150
12 32 8 15 9 129 86,00% | 150
13 32 8 12 11 127 84,67% | 150
14 32 6 18 8 130 86,67% | 150
15 32 13 12 7 122 81,33% | 150
16 32 7 12 13 134 89,33% | 150
17 32 9 13 10 129 86,00% | 150
18 32 7 11 14 135 90,00% | 150
19 32 7 14 11 132 88,00% | 150
20 32 4 11 17 141 94,00% | 150
21 32 2 6 23 145 96,67% | 150
22 32 6 16 10 132 88,00% | 150
23 32 5 16 11 134 89,33% | 150
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24 32 0 0 11 9 12 129 86,00% | 150
25 32 0 0 7 12 13 134 89,33% | 150
26 32 0 0 7 15 10 132 88,00% | 150
27 32 0 0 8 11 13 133 88,67% | 150
28 32 0 0 4 17 11 135 90,00% | 150
29 32 0 0 4 13 15 139 92,67% | 150
30 32 0 0 6 11 15 137 91,33% | 150

Untuk menghitung presentase ketuntasan minat belajar siswa digunakan rumus:

P = ]—Cx100%
n

Jumlah siswa yang tuntas

Presentase Ketuntasan = - x 100%
Jumlah seluruh siswa

30
Presentase Ketuntasan = ) x 100%

Presentase Ketuntasan = 93,75%

Berdasarkan hasil perhitungan presentase ketuntasan minat belajar siswa diatas,
diketahui bahwa siswa peningkatan hebat dan mencapai kriteria ketuntasan yang telah
ditetapkan. Ini menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan minat belajar siswa sudah
mencapai 93,75%, yang menandakan bahwa sebagian besar siswa telah menunjukkan
minat belajar yang baik terhadap materi yang disajikan. Angka ini juga sudah

melampaui indikator pencapaian yang ditetapkan, yaitu >80%, yang berarti bahwa
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minat belajar siswa dalam pembelajaran telah memenuhi kriteria ketuntasan secara
klasikal. Oleh karena itu, penelitian ini dapat dikatakan telah mencapai tujuan yang
diharapkan, yaitu meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa arab.
Berdasarkan dengan data yang ada, pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan
media game interaktif wordwall melalui metode discovery learning yang diterapkan
terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa, sehingga penelitian ini tidak

di lanjutkan pada siklus II.

Berdasarkan hasil penelitian tentang penerapan penggunaan media game
interaktif Wordwall dengan metode discovery learning untuk meningkatkan minat
belajar Bahasa Arab siswa di MTsN 1 Kota Palangka Raya, ditemukan bahwa minat
belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan di setiap siklus. Pada pre-test
siklus I, sebelum tindakan dilakukan, persentase ketuntasan minat belajar siswa baru
mencapai 18,75%, di mana hanya 6 dari 32 siswa yang memperoleh nilai di atas >80%.
Dari hasil lembar observasi peneliti juga diperolah 71% sedangkan hasil lembar
observasi siswa hanya 52%. Setelah dilakukan tindakan pada post-test siklus I
pertemuan ke tiga, terjadi peningkatan menjadi 93,75%. Pada pertemuan ke tiga ini,
terjadi peningkatan yang sangat besar yang menunjukkan bahwa target ketuntasan

minat belajar siswa telah tercapai sesuai dengan indikator yang telah dirancang.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti terhadap minat belajar
siswa melalui penggunaan media game interaktif Wordwall dan penerapan metode
discovery learning pada siklus I pertemuan I, II dan III, terlihat bahwa ketertarikan
siswa mulai tumbuh ketika guru menayangkan game interaktif dan membagi siswa ke
dalam kelompok. Terlihat jelas bahwa siswa menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi
dan antusias untuk segera memainkan permainan tersebut. Hal ini tampak dari siswa-
siswi kelas VII.4 yang tidak hanya terlibat secara individu, tetapi juga aktif berinteraksi

dalam kelompok, meskipun masih ada satu atau dua siswa yang kurang fokus. Selain
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itu, ketika diberikan kesempatan untuk maju atau berdiri di tempat masing-masing
kelompok guna mempresentasikan hasil diskusi, siswa menunjukkan antusiasme dan
semangat yang tinggi. Mereka tampak senang dapat bergantian maju ke depan dan
saling mendukung teman satu kelompok yang sedang mempresentasikan hasil

diskusinya.

Aktivitas tersebut menandakan bahwa terdapat minat terhadap kegiatan belajar
mengajar yang dilakukan oleh guru melalui penggunaan media game interaktif
wordwall dan metode discovery learning. Hal ini senada dengan yang diungkapkan
oleh (Rizqi Faridah Majid, 2024) siswa yang memiliki minat belajar salah satunya
adalah ditunjukkan dengan adanya keterlibatan aktif siswa dengan segenap kegiatan
pikiran dan perhatian untuk memperoleh pengetahuan dan pemahaman

mengenai mata pelajaran yang ditekuninya.

Pelaksanaan pembelajaran pada pertemuan ke III dilakukan dengan pola yang
sama seperti pada pertemuan I dan I, namun guru telah melakukan sejumlah perbaikan
berdasarkan kelemahan yang ditemukan sebelumnya. Aktivitas belajar siswa pada
pertemuan pertama dan kedua menunjukkan adanya peningkatan. Meningkatnya
keaktifan siswa ini disebabkan oleh kemampuan guru dalam memberikan motivasi
serta membangkitkan minat siswa untuk mengikuti setiap langkah dalam metode
Discovery Learning, sehingga siswa mulai lebih fokus dan terlibat secara langsung

dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, terlihat bahwa kelemahan siswa dalam
pelaksanaan tindakan terdapat pada tahap pendahuluan di siklus I, seperti penyampaian
tujuan pembelajaran yang kurang jelas, informasi dari guru yang belum optimal, serta
perhatian guru yang lebih terfokus pada siswa di bagian depan sehingga mengabaikan

siswa di bagian belakang. Namun, pada pertemuan ke III, guru telah menunjukkan
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perbaikan dengan lebih maksimal dalam membimbing siswa menyelesaikan masalah
dan merumuskan kesimpulan. Dengan demikian, pembelajaran melalui metode
discovery pada pertemuan ke III menunjukkan peningkatan dan dapat dinyatakan telah

berlangsung dengan baik.

Oleh karena itu, metode discovery learning mendorong siswa untuk lebih aktif
di kelas, baik secara mental maupun fisik. Aktivitas siswa juga didukung oleh
penggunaan media yang sesuai, sebagaimana yang dijelaskan oleh (Puspitarini, 2023)
Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi dapat mendorong keaktifan dan
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Media game interaktif seperti
Wordwall menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, di
mana permainan yang ditampilkan mampu membangkitkan rasa ingin tahu siswa dan

memotivasi mereka untuk belajar guna meraih skor tertinggi.

Berdasarkan hasil pelaksanaan pada siklus I, peneliti memutuskan untuk
mengakhiri tindakan karena indikator keberhasilan telah terpenuhi dan hambatan-

hambatan yang muncul mulai dapat diatasi dalam pelaksanaan pertemuan ke III.
Kesimpulan

Proses pembelajan dalam penelitian ini terbagi menjadi 4 tahap, yaitu
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi, metode pembelajaran yang
digunakan adalah Discovery Learning, yang terdiri dari enam Langkah: Pertama,
Stimulation (Pemberi Rangsangan) yaitu membangkitkan rasa ingin tahu siswa
terhadap kosakata rumah dalam Bahasa Arab. Kedua, Problem Statement (1dentifikasi
Masalah) yaitu mengajak siswa menyadari bahwa mereka perlu memahami kosakata
rumah dalam Bahasa Arab. Ketiga, Data Collection (Pengumpulan Data) yaitu siswa
mengumpulkan informasi melalui eksplorasi. Ke empat, Data Processing (Pengolahan

Data) yaitu siswa menganalisis data untuk menemukan pola atau hubungan. Ke lima
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Ferivication (Pembuktian) yaitu siswa menguji/mempresentasikan hasil temuan. Ke
enam Generalization (Menarik Kesimpulan) yaitu siswa menyimpulkan hasil
pembelajaran. Penelitian ini merancang penggunaan media game interaktif Wordwall
dengan pendekatan discovery learning guna mendorong keterlibatan aktif siswa dan

menumbuhkan minat mereka dalam pembelajaran Bahasa Arab.

Penggunaan media game interaktif wordwall melalui metode discovery
learning terbukti dapat meningkatkan minat belajar Bahasa arab siswa. Presentase
ketuntasan minat belajar dari pre-test siklus I pertemuan I sebesar 16% menjadi
71.875% , meskipun belum mencapai indicator ketuntasan minat belajar siswa yang
telah ditetapkan. Oleh karena itu, penelitian dilanjutkan ke pertemuan ke II dan Il yang
mengalami peningkatan hingga 93.75%, memenuhi standar ketuntasan minat yang
ditetapkan. Selain itu, aktivitas peneliti dan siswa dalam pembelajaran juga mengalami
peningkatan. Aktivitas peneliti meningkat 71%. Dengan demikian, penggunaan media
game interaktif wordwall melalui metode discovery learning dapat meningkatkan
minat belajar dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran Bahasa arab siswa MTsN 1

Kota Palangka Raya.
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