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Abstrak

Aga Apsari Putri: 2017 “Pengaruh Gamifikasi Dalam Pengelolaan Kelas Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Bahasa Arab Siswa Kelas Tujuh Sekolah
Menengah Pertama Negeril Ngimbang Lamongan”.

Kata Kunci: Gamifikasi, Gamification, Pengelolaan Kelas, Motivasi Belajar

Belajar adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan
tingkah laku dan pengetahuan sebagai hasil dari proses tersebut. Ada banyak
faktor yang harus dipertimbangkan pada kelangsungan proses pembelajaran,
diantaranya adalah siswa, guru dan sekolah. Dalam proses belajar siswa
memerlukan motivasi sebagai pendorong untuk mencapai tujuan belajar, yaitu
memperoleh pengatahuan. Motivasi memiliki dua jenis, yaitu: Motivasi internal
yang muncul dari dalam diri siswa dan motivasi eksternal yang didapat dari luar
diri siswa. Adapun siswa kelas tujuh di SMPN Ngimbang 1 merasa bosan dan
kurang termotivasi dalam pembelajaran bahasa Arab karena kurangnya inovasi
guru dalam mengelola kelas pada pembelajaran bahasa Arab. tingkat motivasi
belajar bahasa Arab siswa dikategorikan masih kurang. Dari masalah tersebut,
peneliti akan melakukan penelitian berupa penerapan gamifikasi dalam
pengelolaan kelas bahasa arab SMPN 1 Ngimbang.

Masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah: (1) motivasi belajar
bahasa Arab siswa kelas tujuh SMPN 1 Ngimbang Lamongan, (2) bagaimana
penerapan gamifikasi dalam pengelolaan kelas bahasa Arab dan (3) bagaimana
pengaruh gamifikasi dalam pengelolaan kelas terhadap motivasi belajar bahasa
Arab siswa kelas tujuh E SMPN 1 Ngimbang Lamongan.

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode analisis kuantitatif
korelatif dengan menggunan empat teknik pemerolehan data, yakni: observasi,
wawancara,dokumentasi dan angket.

Adapun hasil analisis dari penelitian ini adalah bahwa t hitung hasil dari
perhitungan T-test adalah 13, 713 ini menunjukan bahwa nilai T-hitung (to) lebih
besar daripada nilai yang ada pada T-tabel (t;). Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan gamifikasi pada pengelolaan
kelas terhadap motivasi belajar siswa. korelasi antara kedua data adalah 0,604.
Sedangkan perbedaan nilai rata-rata angket motivasi belajar siswa antara sebelum
dan sesudah penerapan gamifikasi pada pengelolaan kelas terhadap siswa kelas
tujuh E SMPN 1 Ngimbang Lamongan adalah 20,6%.




