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ABSTRAK

Judul Tesis : Penerapan Metode Gamifikasi
dengan Media Gambar untuk
meningkatkan Kemampuan Siswa
pada Pemahaman Bacaan

Nama Penulis/NIM . Rita Zahara/201004006
Pembimbing | : Moch. Fajarul Falah, MA., Ph. D
Pembimbing Il : Dr. Badruzzaman, MA

Kata kunci (keywords) : metode gamifikasi, media

gambar, fahmul maqru’

Di Dayah Darul Hikmah, Aceh Besar-Kajhu, proses pembelajaran
bahasa Arab menghadapi banyak tantangan, yang paling menonjol
adalah kurangnya inovasi dalam metode dan sarana pembelajaran
yang digunakan. Pendekatan pengajaran tradisional yang kurang
melibatkan interaksi kreatif menyebabkan lemahnya motivasi siswa
dalam mempelajari bahasa Arab, terutama pada keterampilan
membaca. Kebanyakan pelajar mengalami kekurangan dalam
penguasaan kosakata, membaca teks bahasa Arab, dan memahami
teks secara umum.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti menerapkan
metode Gamifikasi dengan menggunakan alat bantu bergambar
dalam pembelajaran bahasa Arab. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui efektivitas metode Gamifikasi menggunakan gambar
dalam meningkatkan kemampuan pemahaman bacaan siswa, serta
mengetahui respon siswa ketika menerapkan metode ini di kelas 111
SMP (IX.A).

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa Dayah Darul Hikmah
Aceh Besar-Kajhu yang berjumlah 482 orang, sedangkan sampel
penelitian dibatasi hanya pada siswa kelas 111 Sekolah Menengah
Pertama (IX.A) yang berjumlah 25 orang. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan metode Gamifikasi dengan
menggunakan alat peraga bergambar efektif dalam meningkatkan

&

3



kemampuan pemahaman teks siswa dan meningkatkan motivasi
belajar siswa, serta metode tersebut mendapat respon positif dari
siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai t hitung lebih besar dari
nilai t tabel yaitu sebesar 2,06<25,66>2,80. Hasil ini menunjukkan
penolakan hipotesis nol dan penerimaan hipotesis alternatif. Peneliti
menyimpulkan melalui analisis respon siswa bahwa penerapan
metode ini bersifat positif, karena hasil angket menunjukkan
sebanyak 79,6% siswa lebih menyukai pembelajaran dengan cara
dan media ini.
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ABSTRACT

Thesis Title : Application of Gamification Methode
with Image Media to Improve Student’s
Ability in Reading Comprehension

Author’s Name . Rita Zahara

Student ID : 201004006

Supervisor | : Moch. Fajarul Falah, MA., Ph. D
Supervisor 1l : Dr. Badruzzaman, MA

Keywords : gamification method, pictures media,

fahmul magru’
At Darul Hikmah Institute, in Kajhu- Aceh Besar, the process of
learning Arabic faces many challenges, with the most prominent
being the lack of innovation in learning methods and media used.
The traditional teaching approach that lacks creative interaction
leads to weak motivation among students to learn Arabic, especially
in reading skills. Most students struggle with deficiencies in
mastering vocabulary, reading texts in Arabic, and understanding
texts in general.
To address these issues, the researcher applied the Gamification
method using pictorial media in learning Arabic. The aim of this
research was to determine the effectiveness of the Gamification
method using pictures in improving students' ability to understand
reading, and to assess their responses when applying this method in
the third secondary grade (IX.A).
The research population included all students of Darul Hikmah
Institute, Kajhu- Aceh Besar, totaling 482 students, while the
research sample was limited to 25 students from the third secondary
grade (IX.A). The research findings indicate that the application of
the Gamification method using visual aids was effective in
enhancing students's reading comprehension and increasing their
motivation to learn.



The method also received positive feedback from students. The
results showed that the "t-calculation” value was greater than the "t-
table" value, with 2,06<25,66>2,80. This result indicates the
rejection of the null hypothesis and the acceptance of the alternative
hypothesis. Through the analysis of students' responses, the
researcher concluded that the application of this method was
positively received, as 79,6% of students preferred learning in this
method and media.
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