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*Corresponding author: Abstract 
This study aimed to enhance the reading proficiency of seventh-
grade students at MTs/SMP through the use of interactive Arabic 
learning media based on Construct 2. Using a classroom action 
research approach, the study involved 15 students from Grade 7 
at SMP Darul Faqih, with the teacher serving as an observer. The 
research was conducted in two cycles, with data showing that 
students' average score in the first cycle was 40, falling below the 
minimum competency standard (MCS). However, in the second 
cycle, the average score improved significantly to 80, indicating 
a substantial increase in reading proficiency. These results 
highlight that the use of Construct 2-based interactive media 
effectively supports students' learning, particularly in developing 

their reading skills in Arabic. Thus, it can be concluded that this 
media is a valuable tool for enhancing students' Arabic language 
learning outcomes. 
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Pendahuluan 

Membaca merupakan salah satu bentuk keterampilan berbahasa. Rahim (2005) 

menyatakan membaca sebagai salah satu keterampilan berbahasa menduduki posisi dan 

peran yang sangat penting dalam konteks kehidupan manusia. Masyarakat yang gemar 

membaca memperoleh pengetahuan dan wawasan baru semakin meningkatkan 

kecerdasannya sehingga mereka lebih mampu menjawab tantangan hidup pada masa-masa 

mendatang. Melalui kegiatan membaca, seseorang akan mampu untuk memperoleh ilmu 

pengetahuan maupun informasi lainnya. Hal tersebut sejalan dengan apa yang disampaikan 

Riyanto (2013:28) yang menyatakan, dengan membaca dapat diperoleh berbagai informasi, 

gagasan, pendapat, pesan dan lain-lain yang disampaikan penulis melalui lambang-lambang 

grafis yang sudah dikenal. 

Berdasarkan data dari UNESCO pada 2012 melaporkan bahwa indeks minat baca warga 

Indonesia baru mencapai angka 0,001. Artinya dalam setiap 1000 orang Indonesia, hanya ada 

satu orang yang memiliki minat baca. Keinginan untuk meningkatkan minat membaca di 

kalangan peserta didik di sekolah ternyata tidak mudah mewujudkannya. Saya setuju, 

rendahnya minat membaca suatu bangsa akan tercermin dari rendahnya minat membaca 

masyarakatnya. Rendahnya minat membaca masyarakat dapat diukur dan dilihat dari 

seberapa besar minat membaca para peserta didik di sekolah. Tinggi rendahnya minat 
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membaca siswa secara langsung akan menentukan minat membaca masyarakat sebagai 

stakeholder sekolah itu sendiri. Inilah fakta bahwa budaya membaca itu memang belum juga 

ada (Khairunnisa, 2014). 

Untuk melihat rendahnya minat membaca di sekolah dengan mudah dapat diukur dari 

daftar kunjungan siswa ke perpustakaan sekolah sendiri. Inilah yang memprihatinkan. 

Ternyata sampai saat ini, terbukti tingkat kunjungan warga sekolah ke Perpustakaan Sekolah 

secara umum sangatlah rendah. Rata-rata siswa yang mengunjungi perpustakaan di 

sekolahnya tergolong kecil. Terlebih-lebih sekolah-sekolah yang berada di daerah-daerah. 

Perpustakaan masih belum menjadi tempat yang menyenangkan karena pengunjungnya 

masih sangat rendah. 

Mengapa minat membaca siswa begitu rendah? Ada beberapa alasan diantaranya adalah: 

(1) sistem pembelajaran di Indonesia belum membuat siswa harus membaca buku lebih 

banyak dari apa yang diajarkan dan mencari informasi atau pengetahuan lebih dari apa yang 

diajarkan di kelas, (2) kurangnya dorongan dari para guru agar siswa membaca secara rutin, 

(3) banyaknya hiburan TV dan permainan di rumah atau di luar rumah yang membuat 

perhatian siswa untuk menjauhi buku, (4) sifat malas yang merajalela, (5) kurang menariknya 

perpustakaan sekolah bagi siswa (Khairunnisa, 2014). 

Dewasa ini, kegiatan membaca bukanlah hal yang sulit untuk dilakukan. Salah satu bentuk 

kemajuan teknologi adalah pemanfaatan media interaktif dalam pembelajaran bahasa Arab, 

yang memberikan inovasi dan fleksibilitas dalam strategi pembelajaran. Dengan 

memanfaatkan media interaktif dalam proses pembelajaran, siswa akan mendapatkan 

suasana baru dan lebih semangat dalam proses pembelajaran karena metode pembelajaran 

tidak lagi terlalu monoton; Selain itu, siswa dapat belajar sesuai dengan minat dan gaya 

mereka. Dengan masing-masing kebutuhan tersebut, siswa dapat menghasilkan pemahaman 

dan prestasi yang lebih baik. Dengan memanfaatkan berbagai bentuk media interaktif dalam 

proses pembelajaran, siswa dapat menjadi lebih antusias dalam proses pembelajaran. 

Menggunakan media interaktif membawa banyak manfaat bagi pengguna, pendidik, dan 

siswa. Melalui fitur-fitur cerdas yang tersedia, siswa akan dapat meningkatkan kreativitas 

masing-masing lebih jauh. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bahasa Arab SMP Darul Faqih diketahui bahwa 

nilai keterampilan membaca siswa kurang memenuhi ketuntasan kriteria minimal (KKM) yaitu 

rata-rata 40. Ini disebabkan beberapa faktor antara lain tidak adanya media interaktif yang 

digunakan oleh guru bahasa Arab dalam proses pembelajaran. Media interaktif ini penting 

agar pembelajaran bahasa tidak monoton. 

Keberhasilan seorang pendidik dalam mengajar tidak diragukan lagi didorong oleh 

metode yang digunakan pendidik saat mengajar (Ferlay et al., 2019; Rao et al., 2011). 

metode yang menarik untuk menumbuhkan semangat belajar siswa (Chomczynski & Sacchi, 

1987) dengan teknologi, pendidik juga dapat belajar sesuai perkembangan zaman (Bifet & 

Gavaldà, 2007). Agar tercipta pembelajaran aktif, pendidik juga dituntut untuk memahami 

karakteristik siswa dalam pembelajaran, seperti menciptakan suatu inovasi dalam 

pembelajaran yang dapat mengatasi permasalahan siswa dalam pembelajaran (Prince, 

2004). Oleh karena itu, tantangan bagi seorang pendidik dalam mengajar adalah melakukan 

inovasi pembelajaran untuk membuat siswa aktif dan kreatif ketika proses pembelajaran 

berlangsung, khususnya dalam pembelajaran bahasa Arab. 

Pembelajaran bahasa Arab memuat berbagai variasi materi, antara lain materi kosakata, 

Mahara al-kalam, penghargaan, Saqib, dan sebagainya (Furnas et al., 1987). Kendala yang 

dialami siswa dalam belajar terutama pada motivasi dan semangat individu sendiri serta 
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metode pembelajaran yang terlalu monoton sehingga siswa merasa cepat bosan dalam proses 

pembelajaran; selain itu dalam pembelajaran kosakata siswa kurang mampu mengucapkan 

kosakata yang diberikan oleh pendidik kepada siswa (Perronnin & Dance, 2007). Hal ini 

disebabkan kurangnya media yang digunakan oleh pendidik selama proses pembelajaran, 

termasuk pendidik tidak memberikan contoh atau benda yang dapat meningkatkan daya 

ingat siswa ketika belajar kosakata (Huttenlocher et al., 1991; Khalifa & Shaalan, 2019). 

Salah satu media interaktif yang dapat membantu siswa dalam pembelajaran membaca 

berbasis construct 2 (Rohman, 2019). Pada aplikasi construct 2, pendidik dapat membuat 

gambar semenarik mungkin, meningkatkan daya ingat kosakata siswa dengan memanfaatkan 

fitur-fitur yang ada dan menampilkan teks paragraf yang menarik dan interaktif sehingga 

materi yang disampaikan dapat menarik perhatian siswa dalam belajar. 

 

Kajian Pustaka 

Media Interaktif  

 

Teknologi multimedia berkembang dan mengubah cara orang belajar dan mengakses 

berbagai informasi (Ziden & Abdul Rahman, 2013). Munir (2012) menyatakan bahwa 

multimedia adalah gabungan berbagai elemen berupa gambar, teks, video, grafik, animasi, 

suara, interaksi, dan lain sebagainya yang dikemas menjadi file digital (komputerisasi), dan 

digunakan untuk menyampaikan pesan. kepada publik. Selain itu, Reddi dan Mishra (2003) 

mengemukakan bahwa multimedia interaktif diartikan sebagai integrasi unsur-unsur 

beberapa media (audio, video, grafik, teks, animasi, dan lain-lain) menjadi suatu kesatuan 

yang sinergis dan simbiosis sehingga menghasilkan manfaat lebih bagi penggunanya. dan 

elemen media dapat disediakan secara individual. Mayer (2020) mendefinisikan multimedia 

sebagai penyajian materi dengan menggunakan gambar dan juga kata-kata. Menurut 

Vaughan (1996), multimedia adalah gabungan teks, grafik, seni, suara, animasi, dan video 

yang menjadi elemen yang saling terkait. Ketika dapat menyesuaikan dengan keinginan 

pengguna, proyek multimedia tampilan dapat mengontrol elemen apa dan kapan dikirimkan, 

dan ini biasa disebut multimedia interaktif. Philips (1997) menyebutkan bahwa multimedia 

interaktif merupakan ungkapan yang menggambarkan gelombang baru perangkat lunak 

komputer, terutama yang berkaitan dengan bagian informasi. Komponen multimedia ini 

ditandai dengan adanya teks, gambar, suara, animasi dan video. Beberapa atau seluruh 

komponennya diorganisasikan ke dalam program yang koheren. Komponen interaktif 

mengacu pada proses pemberdayaan pengguna untuk mengendalikan lingkungan 

menggunakan komputer. Multimedia interaktif dilengkapi dengan pengontrol yang dapat 

dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang diinginkan untuk 

proses selanjutnya (Daryanto, 2013). Pengajaran multimedia akan memperkaya konten dan 

waktu pengajaran yang dapat digunakan sebaik mungkin di kelas, dan menjadikan 

pendekatan yang berpusat pada siswa lebih mendasar dalam meningkatkan efisiensi kelas 

(Patel, 2013). Ruomei & Feng (2012) menyebutkan bahwa multimedia dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan meningkatkan efisiensi pengajaran. 

 

Keterampilan Membaca 

Keterampilan berbahasa mencakup empat aspek, yaitu mendengarkan, berbicara, 

membaca, dan menulis. Membaca merupakan proses interaktif dimana pembaca membangun 

representasi teks yang bermakna dengan menggunakan strategi membaca yang efektif 

(Gilakjani & Sabouri, 2016). Crawley dan Mountain (1995) menyebutkan membaca sebagai 

bagian integral dari kegiatan pengenalan kata, pemahaman literal, interpretasi, membaca 
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kritis dan pemahaman kreatif. Pemahaman membaca berarti mempersepsikan kosakata yang 

digunakan dalam teks tertulis dan membuat hubungan antar kosakata tersebut untuk 

mencapai pemahaman yang komprehensif (Mohseni Takaloo & Ahmadi, 2017). Menulis adalah 

salah satu dari empat keterampilan dasar yang siswa mulai pelajari untuk berkomunikasi 

melalui menulis ketika mereka mulai berinteraksi dengan orang lain di tingkat sekolah. 

Keterampilan menulis lebih rumit dibandingkan keterampilan berbahasa lainnya (Javed et 

al., 2013). 

 

Metode Penelitian  

 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK). 

Prosedur penelitian ini terdiri atas empat kegiatan yang dilakukan dalam siklus berulang. 

Empat kegiatan utama yang pada setiap siklus, yaitu: (1) perencanaan, (2) tindakan, (3) 

pengamatan, dan (4) refleksi (Arikunto, 2012: 74). 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 7 SMP Darul Faqih yang berjumlah 15 siswa. 

Instrumen yang digunakan adalah pedoman wawancara, angket, tes dan lembar observasi. 

Pengambilan data dilakukan dengan teknik tes dan non tes. Teknik tes meliputi ulangan 

pada akhir siklus I dan akhir siklus II dan non tes meliputi observasi aktivitas siswa, observasi 

terhadap pembelajaran guru serta angket tanggapan siswa terhadap pembelajaran guru. 

Sebagai tolok ukur penelitian ini, apabila rata-rata nilai ulangan harian siswa dalam kelas 

mencapai diatas KKM. Indikator keberhasilan (tolok ukur) penelitian tindakan kelas ini 

adalah: Indikator keberhasilan (tolok ukur) penelitian tindakan kelas ini adalah: (a) apabila 

sekurang-kurangnya 85% siswa memperoleh nilai minimal 65 dengan rentang nilai 0 sampai 

dengan 100 dan (b) meningkatnya aktivitas siswa dalam proses pembelajaran, yaitu apabila 

skor aktivitas siswa minimal mencapai 70%. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, observasi, dan pemberian 

tes. Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan dua cara, yaitu analisis data 

kualitatif dan analisis data kuantitatif. Data kuantitatif yang diperoleh peneliti yaitu skor tes 

siswa kelas 7 SMP Darul Faqih dalam kegiatan pembelajaran bahasa Arab siswa dilihat dari 

aspek penguasaan keterampilan membaca menggunakan media interaktif berbasis construct 

2. 

 

Hasil dan Pembahasan 

 

Adapun hasil belajar siswa kelas 7 SMP Darul Faqih sebelum menggunakan media 

interaktif berbasis construct 2 sebagai tes interaktif pada pembelajaran Bahasa Arab tema 

“Al-Ta’aruf” adalah sebagai berikut: 

 

Tabel hasil ulangan harian (UH) kondisi awal 

 

No Uraian UH 1 UH 2 

1. Nilai terendah 30 50 

2. Nilai tertinggi 80 100 

3. Nilai rata-rata 40 82 

 

Interval Nilai 
Frekuensi 

Ulangan Harian 1 Ulangan Harian 2 
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10 – 20 8 0 

21 – 30 4 0 

31 – 40 1 0 

41 – 50 0 0 

51 – 60 0 2 

61 – 70 1 3 

71 – 80 1 4 

81 – 90 0 4 

91 – 100 0 2 

 

Bila digambarkan dalam bentuk diagram blok (chart) sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel dan grafik di atas dapat direkap, nilai tertinggi 80 dan nilai terendah 

30 dengan rata-rata nilai 40 pada ulangan harian pra-siklus I, sedangkan data ulangan harian 

pra-siklus II, nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 50 dengan rata-rata nilai 82. 

Dari data tersebut di atas, pada siklus I, nilai masih belum mencapai KKM. Pada kondisi 

awal pembelajaran bahasa Arab dengan menggunakan media interaktif berbasis construct 2 

nilai bahasa Arab masih rendah ini dikarenakan siswa masih kurang memahami materi yang 

disampaikan guru, siswa belum antusias dalam belajar bahasa Arab. Hal tersebut dijadikan 

tolok ukur untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa sehingga didapatkan proses dan 

hasil pembelajaran yang lebih baik, khususnya pada peningkatan hasil belajar bahasa Arab. 

Sedangkan pada siklus II, nilai yang didapatkan cukup signifikan sehingga rata-rata yang 

didapatkan adalah 82 dan ini sudah mencapai KKM. 

 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil observasi peneliti pada siklus I dapat dideskripsikan bahwa siswa masih 

belum terbiasa menggunakan media interaktif berbasis construct 2 sebagai media 

pembelajaran bahasa Arab karena biasanya guru jarang menggunakan media. Sehingga ketika 

siswa menjawab pertanyaan menggunakan media interaktif tersebut masih banyak yang 

salah dan nilainya menjadi rendah.  

Setelah perlakuan (treatment) beberapa kali pertemuan dan pada siklus II para siswa 

sudah terbiasa menjawab soal bahasa Arab dengan menggunakan media interaktif dan nilai 

yang didapatkan cukup signifikan yaitu 82 dan itu sudah memenuhi nilai KKM.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti dan data yang didapatkan bahwa media 

interaktif berbasis construct 2 berbeda dengan aplikasi pembelajaran lain karena bersifat 
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fun (menyenangkan) dan menantang sehingga sangat sesuai bagi siswa (Plump & LaRosa, 

2017). Penggunaannya juga mudah karena tidak perlu lama untuk mengunduh aplikasi 

sehingga cepat dalam penggunaan bagi yang belum pernah menggunakannya.  

Siswa yang menggunakan media interaktif construct 2 saat pembelajaran menjadi lebih 

bergairah dan hidup. Siswa dengan cepat menjawab berbagai pertanyaan yang dibuat oleh 

guru dengan menggunakan aplikasi ini. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Setyaningrum dan Waryanto (2018) bahwa media interaktif berbasis construct 2 dapat 

meningkatkan kesenangan, interaksi belajar. Media pembelajaran interaktif seperti game 

juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, memberikan empati, perilaku dalam 

lingkungan Pendidikan, dan bisa meningkatkan intelegensi (AlSaif & Alsenany, 2015; Chiang, 

2021; Ro et al., 2023; Yoshida, 2016) 

 

Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tersebut di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa media interaktif berbasis construct 2 dapat meningkatkan Kemahiran membaca 

bahasa Arab siswa kelas 7 SMP Darul Faqih.  Media pembelajaran ini bertujuan untuk 

memberikan semangat lebih kepada siswa dan berfungsi sebagai media evaluasi 

pembelajaran siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. 
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