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AbstractEffective education is a growing challenge in the digital era. The students tend to lose their interestin the conventional learning process. In an effort to increase students' enthusiasm for learningArabic, an innovative and creative approach is needed. One promising approach is the use of Game-Based Learning (GBL), where game elements are used to enhance the learning process. Thisresearch aims to implement innovative and creative GBL in the learning environment to fosterstudent enthusiasm for learning. This study uses a quantitative approach. A group of students isidentified and assigned the task of playing an interactive game designed specifically for a particularsubject matter. Data was collected through distributing questionnaires using Google Form. Theinnovative and creative implementation of GBL in this research resulted in a significant increase instudents' enthusiasm for learning Arabic. They show higher interest, active participation, andstrong motivation in learning. The level of understanding of the material also increases, so thatthere is an increase in student learning achievement after implementation, as well as students'ability to use the knowledge gained in real contexts. The innovative and creative use of GBL canraise students' enthusiasm for learning Arabic. This research provides evidence that this approachis effective in increasing student participation, motivation, and understanding. Thus, GBL can be avaluable tool in increasing the effectiveness of education in today's digital era. It is hoped thatschools and educators can consider using Game-Based Learning as an interesting approach indeveloping students' enthusiasm and motivation for learning. Further research is recommended toexplore the possibility of implementing GBL in various educational contexts.
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AbstrakPendidikan yang efektif merupakan tantangan yang terus berkembang di era digital. Para siswacenderung kehilangan minat mereka dalam proses pembelajaran konvensional. Dalam upaya untukmeningkatkan semangat belajar Bahasa Arab siswa, diperlukan pendekatan yang inovatif dankreatif. Salah satu pendekatan yang menjanjikan adalah penggunaan Game-Based Learning (GBL),di mana elemen permainan digunakan untuk meningkatkan proses pembelajaran. Penelitian inibertujuan untuk mengimplementasikan GBL yang inovatif dan kreatif dalam lingkunganpembelajaran untuk menumbuhkan semangat belajar siswa. Penelitian ini menggunakanpendekatan kuantitatif. Sebuah kelompok siswa diidentifikasi dan diberi tugas untuk memainkanpermainan interaktif yang dirancang khusus untuk materi pelajaran tertentu. Data dikumpulkanmelalui penyebaran angket dengan google form. Implementasi GBL yang inovatif dan kreatif padapenelitian ini menghasilkan peningkatan yang signifikan dalam semangat belajar Bahasa Arabsiswa. Mereka menunjukkan minat yang lebih tinggi, partisipasi yang aktif, dan motivasi yang kuatdalam pembelajaran. Tingkat pemahaman materi juga meningkat, sehingga terlihat adanyapeningkatan prestasi belajar siswa setelah implementasi, serta kemampuan siswa untukmenggunakan pengetahuan yang diperoleh dalam konteks nyata. Penggunaan GBL yang inovatifdan kreatif mampu membangkitkan semangat belajar Bahasa Arab siswa. Penelitian inimemberikan bukti bahwa pendekatan ini efektif dalam meningkatkan partisipasi, motivasi, danpemahaman siswa. Dengan demikian, GBL dapat menjadi alat yang berharga dalam meningkatkanefektivitas pendidikan di era digital saat ini. Diharapkan sekolah-sekolah dan pendidik dapat
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mempertimbangkan penggunaan Game-Based Learning sebagai pendekatan yang menarik dalammengembangkan semangat dan motivasi belajar siswa. Penelitian lebih lanjut direkomendasikanuntuk mengeksplorasi kemungkinan penerapan GBL di berbagai konteks pendidikan.
Kata kunci: Game-Based Learning, Inovatif dan Kreatif, Semangat Belajar Bahasa Arab
1. PendahuluanPerkembangan teknologi digital seperti sekarang ini, membuat anak-anak semakin terbiasamenggunakan gadget. Melalui gadget anak-anak dapat mengakses banyak hal dengan mudah.Mereka menjadi betah berlama-lama menggunakan gadget, sehingga membuat lalai denganwaktu (Al-Ayyubi, 2021). Kegemaran yang berlebihan pada sesuatu akan menimbulkankecanduan. Hal tersebut menjadi kekhawatiran orang tua dan guru karena akan berdampaknegatif. Sehingga perlu adanya inovasi dan kreatifitas untuk memanfaatkan gadget. Supayanantinya mempunyai daya guna dan bermanfaat positif, terutama dalam intelektual anak.Gadget akan lebih bermanfaat apabila digunakan untuk media pembelajaran, tidak hanyasebagai media hiburan anak-anak saja. Penggunaan gadget untuk bermain game akanmembantu pola pikir anak, daintaranya anak dapat belajar mengatur kecepatan bermain danmengolah strategi dalam bermain.Anak-anak khususnya usia sekolah dasar memiliki karakter senang bermain, apalagibermain game menggunakan gadget. Sehingga pembelajaran di sekolah bisa diberikan lewatpermainan di dalam game. Mereka akan tertarik dengan belajar, ketika suasana dan mediabelajar tersebut mendukung. Perkembangan teknologi menghadirkan banyak inovasi, salahsatunya dalam Pembelajaran (Zainuddin et al., 2021; Fayanto et al., 2021). Pembelajaranberbasis game pada anak adalah pendekatan yang menggabungkan aspek permainan denganproses pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk membuat pembelajaran menjadi lebihinteraktif, menarik dan memotivasi anak-anak dalam memperoleh pengetahuan danketerampilan. Pendekatan ini bekerja dengan memanfaatkan elemen-elemen permainandalam lingkungan pembelajaran, seperti tantangan, pencapaian, dan umpan balik positif.Maka game yang diinovasikan kemudian digunakan untuk pembelajaran disebut dengangame-based learning. Game-based learning adalah pendekatan pendidikan yangmenggunakan elemen-elemen permainan untuk memfasilitasi proses pembelajaran. Dalamgame-based learning, konsep dan pengetahuan diajarkan melalui permainan interaktif yangmelibatkan permainan secara langsung, memungkinkan mereka untuk belajar sambilbermain (Kamal, 2021). Game-based learning memiliki potensi untuk meningkatkanpemahaman dan pemecahan masalah kognitif peserta didik.Dalam permainan, peserta didik sering kali dihadapkan pada situasi yang memerlukanmereka untuk berpikir kritis, membuat keputusan, dan mengaplikasikan pengetahuan dalamkonteks yang relevan. Dalam era digital dan teknologi, game-based learning semakin popularkarena dapat diimplementasikan di berbagai platform. Beberapa penelitian menyorotimanfaat game-based learning, seperti peningkatan motivasi belajar, pemahaman konsep yanglebih baik, dan kemampuan pemecahan masalah yang ditingkatkan (Juliyana et al., 2022).Selain itu, game-based learning juga memungkinkan pengajar untuk menyajikan materipelajaran dalam format yang lebih menarik dan dapat disesuaikan dengan tingkatpemahaman siswa. Tujuan dari artikel ini adalah mengidentifikasi manfaat utamapembelajaran berbasis game untuk anak-anak, terutama dalam konteks pendidikan dasar,menyoroti peran teknologi digital, khususnya game, sebagai alat pembelajaran yang efektif,membahas strategi pengembangan game edukasi yang sesuai dengan kebutuhan dan
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karakteristik anak-anak usia sekolah dasar (Bani-Taha, 2022), memberikan wawasan tentangbagaimana game-based learning dapat digunakan untuk meningkatkan interaksi siswadengan materi pelajaran, sehingga mempromosikan pemahaman yang lebih mendalam,mendorong pengembangan lebih lanjut dalam penggunaan game sebagai alat pembelajaranyang memadukan aspek pendidikan dan hiburan.Menurut (Kurniawan et al., 2021), dengan judul penelitian metode pembelajarankreatif berbasis game-based learning mata pelajaran Bahasa Arab untuk kelas 1 sekolahdasar islam. Hasil penelitiannya menyatakan bahwa dengan memanfaatkan game-basedlearning dalam pembelajarn Bahasa arab kelas satu dapat meningkatkan semangat danpemahaman siswa dalam belajar. Selanjutnya menurut (Mailis, 2022), menyatakan dalampenelitiannya yang berjudul game-based learning at MAN 2 Bukittinggi: best practice/pembelajaran Bahasa arab berbasis permainan, bertujuan untuk Penelitian ini bertujuanuntuk mengeksplorasi penerapan pembelajaran berbasis permainan agar meningkatkanprestasi belajar bahasa Arab siswa di MAN 2 Bukittinggi. Pembelajaran bahasa Arab berbasispermainan mendorong peningkatan kemampuan berpikir siswa, menarik minat dan motivasibelajar siswa, serta mengatasi rasa bosan dalam belajar. Menurut (Wardani & AlmannaWassalwa, 2020), mengatakan dalam penelitiannya yang berjudul implementasi game Bahasamodel uji pengetahuan untuk meningkatkan penguasaan kosa kata Bahasa Arab, bertujuanuntuk mendeskripsikan implementasi model permainan bahasa tes pengetahuan untukmeningkatkan kemampuan kosakata bahasa Arab di Lembaga Pengembangan Bahasa Arab(LPBA) di Pondok Pesantren Salafiyah Syafi'iyah Sukorejo Situbondo Jawa Timur TahunPelajaran 2014-2015. Penelitian ini berupaya untuk meneliti kembali pengaruh dariimplementasi game-based learning yang inovatif dan kreatif terhadap semangat belajarBahasa Arab siswa.
2. MetodeMetode penelitian yang digunakan dalam studi ini mengacu pada pendekatan kuantitatif yangdirancang untuk menguji efektivitas penggunaan Game-Based Learning (GBL) dalammeningkatkan semangat belajar Bahasa Arab siswa. Merode kuantitatif adalah metodepenelitian yang mengutamakan teori-teori yang relevan dan dapat diuji kebenarannya.Adapun metode ini menghasilkan data berupa angka-angka dan menerapkan analisis statistikuntuk menjelaskan fenomena yang lebih dalam. Selain itu respon dari statistic harusmenggunakan angka yang dihitung. Perhitungan angka disini meliputi berbagai macamkategori misalnya penjumlahan atau persentase. Penelitian ini dilakukan untuk mengatasitantangan pembelajaran dalam era digital, di mana siswa cenderung kehilangan minat dalampembelajaran konvensional. Dalam usaha untuk merangsang semangat belajar mereka,pendekatan inovatif dan kreatif diperlukan, dan GBL menjadi fokus utama penelitian ini.Pengumpulan data yaitu dengan pengisian angket yang dibuat melalui google formberjumlah 15 pertanyaan. Angket atau kuisioner dibuat yang berisikan manfaat, keefektifan,motivasi, interaksi, dan tingkat kepuasaan pengguna terhadap penerapan game-basedlearning yang kreatif dan inovatif untuk menumbuhkan semangat belajar Bahasa Arab siswa.Angket ini harus komprehensif, valid, dan mudah diakses berdasarkan teori yang digunakan.Dalam pengisisan kuisioner atau angket, responden harus mengerti dan paham terhadappilihannya. Pengoperasian teori dalam kuisioner dengan metode pendekatan kuantitatif yangpraktis terdiri dari merumuskan pengukuran, merumuskan indikator, dan menulis
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instrument penelitian secara mendalam dari pernyataan tersebut. Kelebihan dari metodekuantitatif ini adalah analisis data yang didapat bersifat objektif secara ilmiah, dan rasional.

Gambar 1. Desain kerangka penelitian

3. Hasil dan PembahasanMetode pembelajaran adalah sebuah proses sistematis dan teratur yang dilakukan olehpendidik dalam menyampaikan materi kepada siswanya. Melalui metode pembelajarandiharapkan proses mengajar dapat berjalan dengan baik. Metode pembelajaran game-basedlearning adalah metode pembelajaran yang menggunakan game sebagai alat untukmengajarkan materi. Dengan menggabungkan kesenangan dari bermain game dengan prosesbelajar, dapat menumbuhkan semangat belajar siswa, meningkatkan keefektifan belajar, danmenjadikan proses pembelajaran lebih menarik. Siswa akan merasa nyaman danpembelajaran akan mudah dipahami. Dengan metode ini guru dapat memberikan stimuluspada bagian terpenting dalam proses belajar yaitu emosional, intelektual dan psikomotorsiswa. Game-based learning bisa digunakan dalam pembelajaran Bahasa Arab. Dalam systemgame-based learning ini, tujuan pembelajaran diimplementasikan pada game dan siswabelajar secara interaktif dan langsung dengan konten pembelajaran. Permainan atau gamememungkinkan terciptanya lingkungan yang kondusif untuk belajar dengan gembira. Salahsatu keuntungan dari game-based learning adalah mengembangkan keterampilan yangdiperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Game yang dirancang untuk meningkatkan 4maharah dalam Bahasa Arab, dapat meningkatkan kompetensi siswa dalam bidang tersebut.Salah satu contoh game-based learning yang bisa digunakan dalam pembelajaran BahasaArab adalah aplikasi duolingo. Yang mana dengan memanfaatkan apikasi ini dapatmeningkatkan kosa kata dan juga pemahaman tentang Bahasa Arab.
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Tabel 1. Pernyataan Implementasi Game-based learning Untuk Meningkatkan
Semangat belajar Bahasa Arab siswa.

No Pernyataan SS S TS STS1 Game-based learning merupakan metodepembelajaran dengan menggabungkan gamedengan belajar yang menyenangkan danbervariasi
56% 44%

2 Saya merasa dengan metode pembelajaran yangkreatif dan inovatif serta sesuai dengankebutuhan siswa, dapat memudahkan mencapaitujuan pembelajaran yang diinginkan
50% 50%

3 Saya merasa dengan perkembangan zaman yangsemakin canggih, pendidik perlu memanfaatkandengan maksimal 45% 55%
4 Menurut saya penggunaan gadget yang produktifdapat meningkat kecerdasan siswa dalammenelaah permasalahan yang ada 34,7% 65,3%
5 Saya merasa harus adanya pengawasan yangketat terhadap anak dalam penggunaan gadgetsehari-hari oleh guru dan orang tua 50% 50%
6 Saya merasa game-based learning dapat denganmudah diaplikasikan di dalam android denganmemanfaatkan kecanggihannya dan akses yangmudah

33% 65% 2%
7 Menurut saya dengan game-based learning dapatmerangsang pikiran dan kreativitas anak dalambelajar dan menyelesaikan masalah 70% 30%
8 Saya merasa penggunaan game-based learningdapat meningkatkan kosa kata Bahasa arab siswadengan signifikan 66,5% 33,5%
9 Menurut saya dengan kehadiran berbagai inovasiteknologi pembelajaran game-based learning,mampu menjadikan siswa menjadi lebihkompetitif dan kritis dalam berpikir

40% 57% 3%
10 Menurut saya dengan game-based learning gurudan siswa menjadi lebih intarktif belajar dikelaskarena guru tempat siswa bertanya terkait halyang tidak diketahui

50% 50%
11 Saya merasa perlu adanya perhatian khususterhadap metode dan strategi mengajar guru,karena untuk kebaikan siswa dalam menerimailmu pengetahuan

56% 44%
12 Menurut saya implementasi dari game-basedlearning dalam Pendidikan Bahasa arab dapatmeningkatkan pemahaman terhadap hal baruyang dipelajari

68% 29% 3%
13 Saya merasa game-based learning sangat cocokditerapkan dalam dunia Pendidikan Bahasa arabsiswa, karena dapat menciptakan suasana yangmenarik dan tidak monoton

50% 50%
14 Saya merasa materi Bahasa arab dapat denganmudah dipahami siswa, jika memanfaatkan 60% 40%
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No Pernyataan SS S TS STSmetode menggunakan game-based learning15 Menurut saya perlu perhatian khusus pendidikuntuk mengembangkan game-based learningdalam pembelajaran Bahasa arab 55% 45%
Keterangan:SS= Sangat Setuju, S= Setuju, TS= Tidak Setuju, SS= Sangat Tidak SetujuPada tabel 1 dapat dipahami bahwa pernyataan pernyataan pertama game-based learningmerupakan metode pembelajaran dengan menggabungkan game dengan belajar yangmenyenangkan dan bervariasi, memperoleh persentase sebesar 56% pada kategori sangatsetuju dan pada kategori setuju memperoleh persentase sebesar 44%. Pernyataan kedua sayamerasa dengan metode pembelajaran yang kreatif dan inovatif serta sesuai dengankebutuhan siswa, dapat memudahkan mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan,memperoleh persentase sebesar 50% pada kategori sangat setuju dan begitu juga dengankategori setuju memperoleh persentase sebesar 50% pula. Selanjutnya pada pernyataanbahwa saya merasa dengan perkembangan zaman yang semakin canggih, pendidik perlumemanfaatkan dengan maksimal, memperoleh persentase sebesar 45% pada kategori sangatsetuju dan pada kategori setuju memperoleh persentase sebesar 55%. Pada pernyataanbahwa menurut saya penggunaan gadget yang produktif dapat meningkatkan kecerdasansiswa dalam menelaah permasalahan yang ada, mendapatkan persentase sebesar 34,7% padakategori sangat setuju, pada kategori setuju mendapatkan persentase sebesar 65,3%.Selanjutnya pada pernyataan bahwa saya merasa harus adanya pengawasan yang ketatterhadap anak dalam penggunaan gadget sehari-hari oleh guru dan orang tua, memperolehpersentase sebesar 50% pada kategori sangat setuju dan pada kategori setuju memperolehpersentase sebesar 50%.Pada pernyataan bahwa saya merasa game-based learning dapat dengan mudahdiaplikasikan di dalam android dengan memanfaatkan kecanggihannya dan akses yangmudah, memperoleh persentase sebesar 33% pada kategori sangat setuju, pada kategorisetuju memperoleh persentase sebesar 65% dan pada kategori tidak setuju memperolehpersentase sebesar 2%. Pada pernyataan bahwa menurut saya dengan game-based learningdapat merangsang pikiran dan kreativitas anak dalam belajar dan menyelesaikan masalah,memperoleh persentase sebesar 70% pada kategori sangat setuju dan pada kategori setujumemperoleh persentase sebesar 30%. Selanjutnya pada pernyataan bahwa saya merasapenggunaan gme-based learning dapat meningkatkan penguasaan kosa kata Bahasa arabsiswa dengan signifikan, memperoleh persentase sebesar 66,5% pada kategori sangat setujudan pada kategori setuju memperoleh persentase sebesar 33,5%. Pada pernyataan menurutsaya dengan kehadiran berbagai inovasi teknologi pembelajaran game-based learning,mampu menjadikan siswa menjadi lebih kompetitif dan kritis dalam berpikir, memperolehpersentase sebesar 40% pada kategori sangat setuju, pada kategori setuju memperolehpersentase sebesar 57%, dan pada kategori tidak setuju memperoleh persentase sebesar 3%.Selanjutnya pada pernyataan bahwa menurut saya dengan game-based learning guru dansiswa menjadi lebih interaktirf belajar dikelas karena guru tempat siswa bertanya terkait halyang tidak diketahui, memperoleh persentase sebesar 50% pada kategori sangat setuju danpada kategori setuju memperoleh persentase sebesar 50%.Pada pernyataan bahwa saya merasa perlu adanya perhatian khusus terhadap metodedan strategi mengajar guru, karena untuk kebaikan siswa dalam menerima ilmu
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pengetahuan, memperoleh persentase sebesar 56% pada kategori sangat setuju dan padakategori setuju memperoleh persentase sebesar 40%. Selanjutnya pada pernyataan bahwamenurut saya implementasi dari game-based learning dalam Pendidikan Bahasa arab dapatmeningkatkan pemahaman tehadap hal baru yang dipelajari, memperoleh persentase sebesar68% pada kategori sangat setuju, pada kategori setuju memperoleh persentase sebesar 3%.Pada pernyataan bahwa saya merasa game-based learning sangat cocok diterapkan dalamdunia pendidikan Bahasa arab siswa, karena dapat menciptakan suasana yang menarik dantidak monoton memperoleh persentase sebesar 50% pada kategori sangat setuju dan padakategori setuju memperoleh persentase sebesar 50%. Pada pernyataan saya merasa materiBahasa arab dapat mudah dipahami siswa, jika memanfaatkan metode menggunakan game-based learning, memperoleh persentase sebesar 60% pada kategori sangat setuju dan padakategori setuju memperoleh persentase 40%. Pada pernyataan bahwa menurut saya perluperhatian khusus pendidik untuk mengembangkan game-based learning dalam pembelajaranBahasa arab, memperoleh persentase sebesar 55% pada kategori sangat setuju dan padakategori setuju memperoleh persentase sebesar 45%.Dari penjelasan diatas dapat dipahami bahwa penerapan game-based learning dalampembelajaran Bahasa Arab siswa dapat menumbuhkan rasa semangat dan ketertarikan siswauntuk belajar. Hasil penelitian tertinggi pertama memperoleh hasil yaitu sebesar 70% padakategori sangat setuju. Hasil penelitian tertinggi kedua 68% pada kategori sangat setuju.Hasil penelitian tertinggi ketiga yaitu sebesar 66,5% pada kategori sangat setuju. Responmahasiswa terhadap angket yang diberikan menyatakan bahwa game-based learning dapatmembawa perubahan kearah yang lebih baik bagi dunia Pendidikan. Walaupun demikianperlu adanya perhatian khusus untuk menerapkan game dalam pembelajaran anak yangsesuai dengan kebutuhan mereka, agar tujuan pembelajaran Bahasa arab yang diinginkanbisa tercapai dengan baik.Terdapat tiga hasil penelitian yang menunjukkan dampak positif penerapan game-based learning dalam pembelajaran Bahasa Arab siswa. Hasil penelitian pertama mencapaitingkat persetujuan sebesar 70%, yang merupakan angka yang sangat menggembirakan. Halini mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa merasa sangat setuju dengan pendekatanpembelajaran ini. Hasil penelitian kedua dengan tingkat persetujuan sebesar 68% jugamemberikan dukungan yang kuat terhadap efektivitas game-based learning. Sementara itu,hasil penelitian ketiga yang mencapai 66,5% menambahkan bukti lebih lanjut bahwa metodeini mampu memotivasi siswa dan meningkatkan minat mereka dalam mempelajari BahasaArab. Respon positif dari mahasiswa terhadap angket yang diberikan sangatmenggembirakan. Mereka merasa bahwa game-based learning dapat membawa perubahanyang positif dalam dunia pendidikan. Namun, perlu diperhatikan bahwa penggunaan gamedalam pembelajaran anak-anak harus disesuaikan dengan kebutuhan mereka. Inimenekankan pentingnya adaptasi dan perencanaan yang cermat untuk memastikan bahwatujuan pembelajaran Bahasa Arab dapat dicapai secara efektif. Dengan berfokus padapengembangan metode yang sesuai, hasil positif yang telah ditemukan dalam penelitian inidapat lebih lanjut ditingkatkan dan berkontribusi pada perbaikan pendidikan Bahasa Arab.Secara keseluruhan, hasil dan pembahasan artikel ini mengungkapkan potensi besar game-based learning dalam meningkatkan semangat dan ketertarikan siswa terhadappembelajaran Bahasa Arab. Dengan tingkat persetujuan yang tinggi dan respon positif darimahasiswa, metode ini dapat menjadi salah satu alat yang efektif dalam dunia pendidikan.Namun, pentingnya adaptasi untuk anak-anak yang belajar Bahasa Arab juga harus diakui
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dan diberikan perhatian khusus. Dengan pendekatan yang tepat, game-based learning dapatmenjadi salah satu pilar penting dalam mencapai tujuan pendidikan Bahasa Arabyang diinginkan.

Gambar 2. Contoh Pembelajaran Bahasa Arab Menggunakan Game-Based LearningPada gambar 2 merupakan bentuk pembelajaran Bahasa Arab menggunakan game-based learning dengan bantuan menggunakan aplikasi duolingo. Dalam aplikasi ini siswa bisamengerjakan Latihan-latihan yang melatih kemampuan menerjemahkan kosa kata, melatihpendengaran, melatih menyusun kata menjadi kalimat sempurna atau dikenal dalampembelajaran Bahasa Arab yaitu jumlah mufidah. Aplikasi ini sangat cocok digunakan untukmempelajari berbagai keterampilan dalam Bahasa Arab, karena menyenangkan dan mudahdigunakan oleh siswa. Gurupun menjadi lebih mudah dalam mengajarkan materipembelajaran. Aplikasi ini telah tersedia di website dan bisa didownload. Aplikasi duolingodapat menambah rasa semangat siswa dalam belajar Bahasa Arab, yang biasanya gurumenyampaikan dengan cara konvensional yang cenderung membosankan, kini banyak mediapembelajaran yang bervariasi seperti duolingo ini. Apabila jawaban siswa salah, makan akanmuncul pemberitahuan salah dan akan diberikan jawaban yang benar. Sehingga siswamenambah wawasan dan mengetahui jawaban yang benar. Duolingo ini memberikan nilaikepada siswa yang berhasil menjawab pertanyaan dengan benar dan menentukan peringkatsetiap pemainnya. Jadi siswa akan berkompetisi dengan baik. Belajar menjadi lebih mudah,karena tidak mengenal Batasan waktu dan tempat. Bisa dilakukan dimanapun dan kapunpundibutuhkan. Hal-hal yang perlu dipersiapkan dalam bermain game-based learning ini jugacukup mudah. Yakninya dengan android atau laptop, lalu bermodalkan dengan internetsudah bisa memainkan aplikasi ini dengan mudah. Setelah melakukan penelitian tentangimplementasi game-based learning ini, peneliti menemukan hasil penelitian yaitu keefektifanmenggunakan metode ini sangat tepat diterapkan pada dunia Pendidikan. Karena banyakmanfaat yang diperoleh oleh peserta didik dan juga pendidik.
4. Simpulan
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Berdasarkan penelitian dan pemanfaatan Implementasi Game-based learning UntukMeningkatkan Semangat belajar Bahasa Arab siswa, dapat diambil beberapa kesimpulanGame cenderung meningkatkan motivasi belajar. Dengan memasukkan elemen permainan kedalam pembelajaran bahasa Arab, siswa akan lebih terlibat dan termotivasi. Permainan dapatmeningkatkan  keterlibatan siswa karena mereka dapat belajar melalui bermain.Interaktivitas dan tantangan permainan dapat membuat pembelajaran menjadi lebihmenyenangkan. Melalui permainan, siswa dapat belajar secara tidak langsung dan cenderunglebih mudah mengingat suatu informasi. Elemen game seperti tantangan, prestasi, danpenghargaan dapat memperkuat proses pembelajaran.  Beberapa game memungkinkan siswaberinteraksi dengan bahasa Arab melalui situasi simulasi. Hal ini dapat membantu merekamengembangkan keterampilan komunikasi praktis. Permainan sering kali memberikan caralangsung dan interaktif untuk mengukur kemajuan. Siswa dapat melihat prestasinya danmerasa lebih termotivasi untuk terus meningkatkan kemampuannya.
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