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PEDOMAN TRASNLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATANNYA 

 

Transliterasi Arab-Latin 

Transliterasi kata-kata Arab-Latin yang dipakai dalam penyusunan proposal 

skripsi ini berpedoman pada surat keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI nomor 158/1987 dan 0543b/U/1987, tanggal 22 

Januari 1988. 

1. Konsonan Tunggal 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak ا

dilambangkan 

Tidak dilambangkan 

 Ba’ B Be ب

 Ta’ T Te ت

 Tsa’ Ṡ Es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ha’ Ḥ Ha (dengan titik di ح

bawah) 

 Kha’ Kh Ka dan Ha خ

 Dal D De د

 Dzal Ż Ze (dengan titik di atas) ذ

 Ra’ R Er ر



 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syain Sy Es da Ye ش

 Sad Ṣ Es (dengan titik di ص

bawah) 

 Dad Ḍ De (dengan titik di ض

bawah) 

 Ta’ Ṭ Te (dengan titik di ط

bawah) 

 Za’ Ẓ Zet (dengan titik di ظ

bawah) 

 ain ‘ Koma terbalik di atas‘ ع

 Gain G Ge غ

 Fa’ F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Waw W We و

 Ha’ H Ha ه



 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya’ Y Ye ي

 

Hamzah yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda 

apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda (‘). 

2. Konsonan Rangkap karena Syaddah Ditulis Rangkap 

Syaddah atau Tasydid dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan 

sebuah Tasydid, dalam transliterasi ini dilambangkan dengan perulangan huruf 

(konsonan ganda) yang diberi tanda Syaddah. 

 Ditulis ‘iddah عِدَّة

 Ditulis Rabbana رَبَّناَ

ناَ  Ditulis Najjina نَج ِ

 Ditulis Al-hajju الحَاج ُّ

 

3. Ta’ Marbutah di Akhir Kata 

a. Bila dimatikan ditulis h 

 Ditulis Hibah هِبةَ

 ditulis Jizyah جِزْيةَ

Ketentuan ini tidak diperlukan terhadap kata-kata Arab yang sudah terserap ke 

dalam bahasa Indonesia, seperti Zakat, Shalat, dan sebainya kecuali bila dikehendaki 

lafal aslinya. 



b. Bila diikuti dengan kata sandang “al” serta bacaan kedua itu terpisah, maka 

ditulis dengan h. 

 Ditulis Zakatul fitri زَكَاةُُّالفِطرُِّ

 

 

4. Vokal Pendek 

ََُّ  Fathah Ditulis A 

َُِّ  Kasrah Dituliis I 

َُُّ  Dammah Ditulis U 

 

5. Vokal panjang 

Fathah + Alif 

 جَاهِلِيةَ

Ditulis 

Ditulis 

A 

Jahiliyah 

Fathah + ya’ mati 

 يَسْعىَ

Ditulis 

Ditulis 

A 

Yas’a 

Kasrah + ya’ mati 

 كَرِيْم

Ditulis 

Ditulis 

I 

Karim 

Dammah + waw mati 

 فرُُوض

Ditulis 

Ditulis 

U 

Furud 

 

6. Vokal Rangkap 



Fathah + ya’ mati 

 بَيْنَكمُ

Ditulis 

Ditulis 

Ai 

Bainakum 

Fathah + waw mati 

 قَول

Ditulis 

Ditulis 

Au 

Qaul 

 

7. Vokal Pendek yang Berurutan dalam Satu Kata dipisahkan dengan Apostrof 

 Ditulis A’ntum انَْتمُ

 Ditulis U’iddat اعُِدَّت

 Ditulis Lain syakartum لَئِنُّْشَكَرْتمُ

 

8. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf ال (Alif 

Lam Ma’rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditranslitrasikan 

seperti biasa al-, baik ia diikuti oleh huruf Syamsiyah, maupun huruf Qamariyah. 

Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya. Kata 

sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis 

mendatar (-).  

a. Bila diikuti huruf Qamariyah 

 Ditulis Al-Qur’an القرًأن

 Ditulis Al-Qiyas القِيَاس

 



b. Bila diikuti huruf Syamsiyah ditulis dengan menyebabkan Syamsiyah yang 

mengikutinya, serta menghilangkan huruf “el” nya.  

 ’Ditulis Al-sama السَمَاء

 Ditulis Al-syams الشَمس

 

9. Penulisan Kata-kata dalam Rangkaian Kalimat 

 Ditulis Zawi al-furud ذوًِىُّالفرُُوض

 Ditulis Ahl as-sunnah اهلُّالسنة

 

10. Lafadz Al-Jalalah dan Al-Qur’an 

Kata “Allah” yang didahului pertekel seperti huruf jar dan huruf lainnya atau 

berkedudukan sebagai Mudhaf ilaihi (frasa nominal), ditransliterasikan sebagai huruf 

hamzah. Contohnya sebagai berikut:  

 dinullahi :  دِيْناُللُِّ

  billahi : بِالل ُّ

 Adapun Ta’ Marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-jalalah, 

dan ditransliterasikan dengan huruf (t). Contohnya sebagai berikut: 

 همُُّْفيُِّرَحْمَةاَلله

 Adapun tulisan khusus kata Al-Qur’an ditulis Al-Qur’an bukan (al-Qur’an 

atau Al-qur’an) kecuali bila ditransliterasi dari bahasa aslinya (Arab) maka ditulis al-

Qur’an. 



11. Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan, yaitu sebagai berikut: 

a. Swt  : Subhanahu wa ta’ala 

b. Saw  : Shallallahu ‘alaihi wa sallam 

c. As  : Alaihi salam 

d. Ra  : Rasiyallahu ‘anhu 

e. H  : Hijriyah 

f. M  : Masehi 

g. Sm  : Sebelum Masehi 

h. W  : Wafat 

i. Q.S.. (..):4 : Al-Qur’an surah ... ayat 4 

j. HR  : Hadits Riwayat 

  



KATA PENGANTAR 
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ABSTRAK 

Nama Penulis : Allifia Sri Cahyani 

NIM  : 19.1.02.0027 

Judul Skripsi : PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS GAME 

WORDWALL TERHADAP KEMAMPUAN PESERTA DIDIK 

DALAM PENGUASAAN KOSAKATA BAHASA ARAB KELAS 

VIII MTsN 2 KOTA PALU 

Pada umumnya sebagian peserta didik di Madrasah tidak menyukai mata 

pelajaran bahasa Arab karena mereka menganggap bahwa bahasa Arab itu sulit dan 

membosankan. 

Berkenaan dengan hal tersebut, uraian dalam skripsi ini berangkat dari 

masalah apakah terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis game Wordwall 

terhadap kemampuan peserta didik dalam penguasaan kosakata bahasa Arab? 

Jenis penelitian ini merupakan eksperimen semu yang melibatkan dua kelas 

VIII yang terdiri dari 68 peserta didik. Pengumpulan data dalam penelitian ini 

menggunakan tes, yakni pretest untuk mengetahui kemampuan awal dan posttest 

untuk mengetahui kemampuan akhir. 

 Hasil uji homogenitas menunjukkan semua data memiliki varian yang 

homogen, begitu pula dengan uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi 

normal sehingga dilakukan uji hipotesis menggunakan Independent t test. Hasil dari 

uji Independent t test menunjukkan sig 2 tailed 0,486 > 0,05 maka artinya H0 diterima 

dan H1 ditolak yang artinya tidak ada pengaruh model pembelajaran berbasis game 

Wordwall terhadap kemampuan peserta didik dalam penguasaan kosakata bahasa 

Arab kelas VIII MTs Negeri 2 Kota Palu. 

Kesimpulan yang diperoleh diharapkan agar pendidik menggunakan model 

pembelajaran yang  tepat sehingga dapat meningkatkan kualitas belajar yang lebih 

baik. 

Bagi peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan penelitian dengan 

menggunakan variabel yang dianggap berpengaruh dengan tingkat penguasaan 

kosakata bahasa Arab peserta didik dan memilih model pembelajaran yang tepat agar 

bisa memengaruhi peningkatan hasil belajar peserta didik. 

  



BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses interaksi antara 

pendidik dengan peserta didik, baik interaksi secara langsung seperti kegiatan tatap 

muka maupun secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan berbagai media. 

Model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat digunakan untuk 

membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), merancang bahan-

bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran di kelas atau yang lain.
1
 

Pembelajaran konvensional merupakan model pembelajaran yang biasa 

diterapkan oleh pendidik yang pada umumnya terdiri dari metode ceramah, tanya 

jawab dan pemberian tugas. Metode ceramah adalah sebuah bentuk interaksi melalui 

penerangan dan penuturan lisan dari pendidik kepada peserta didik yang berbentuk 

penjelasan konsep, prinsip dan fakta.  Pada akhir pembelajaran ditutup dengan tanya 

jawab anatar guru dan siswa.
2
 

Beberapa kelebihan model pembelajaran konvensional yaitu terdapat fokus 

akademik, bimbingan dan pengawasan pendidik, serta sistem manajemen waktu. 

                                                             

1
 Rusman, Model-Model Pembelajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru. Edisi 

Kedua. (cet. 7; Depok: Rajawali Pers, 2018), 144-145. 

2
 Alim Peranginangin, Hotrisman Barus, and Rafeli Gulo, “Perbedaan Hasil Belajar Siswa 

Yang Di Ajar Dengan Model Pembelajaran Elaborasi Dengan Model Pembelajaran Konvensional,” 

Jurnal Penelitian Fisikawan 3, no. 1 (2020): 45. 



Model pembelajaran ini tepat diberikan kepada peserta didik yang berjumlah banyak. 

Akan tetapi dalam model pembelajaran yang berpusat pada pendidik ini dapat 

menyebabkan penghambatan kreativitas peserta didik. Lebih baik pada zaman 

sekarang, pendidik memilih model lain yang berorientasi pada peserta didik yang 

menjadikan peserta didik sebagai subjek pembelajaran bukan sebagai objek, dimana 

pendidik hanya sebagai fasilitator.   

Salah satu inovasi yang dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran 

adalah media pembelajaran interaktif berbasis permainan (game). Gamifikasi dalam 

pembelajaran dapat meingkatkan minat peserta didik pada pelajaran, dan lebih 

ambisius untuk mengikuti pembelajaran di kelas. Salah satu aplikasi yang dapat 

digunakan untuk membuat media pembelajaran yang interaktif adalah Wordwall. 

Media Wordwall ini menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

dan tidak membosankan bagi peserta didik maupun pendidik, karena media Wordwall 

menekankan gaya belajar lebih rileks terhadap pembelajaran yang sedang atau telah 

dipelajarinya.
3
 

Dalam bahasa Arab kosakata merupakan unsur dasar dari setiap kalimat 

dalam bahasa. Kosakata juga memiliki peran penting dalam empat kemahiran 

berbahasa Arab yaitu mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Untuk 

memahami bahasa, peserta didik perlu mengetahui banyak kosakata dan 

                                                             

3
 Mohammad Fikriansyah and Idzi Layyinati, “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis 

Website (Wordwall) Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Fiqih Kelas VII Di 

Sekolah Menengah Pertama Muhammadiyah 07 Paciran,” Jurnal Pendidikan Islam 1, no. 1 (2022): 2–

3. 



meningkatkan kosakata. Tanpa mengetahui kosakata, akan semakin sulit memahami 

maksud orang lain. Akibatnya, peserta didik akan mengalami kesulitan dalam 

mengekspresikan ide-ide mereka sendiri. Mengetahui kosakata artinya mengetahui 

arti kata. 

Peserta didik tidak akan memahami apa yang dibaca jika mereka tidak 

mengetahui arti kata tersebut. Ketika peserta didik memiliki kosakata yang terbatas, 

cukup sulit bagi mereka untuk mengerjakan tugas atau tes yang diberikan oleh guru 

bahasa Arab mereka. Selain itu, peserta didik menggunakan kosakata untuk 

membantu diri mereka sendiri memahami tentang arti kata.  

Berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan di MTs Negeri 2 Kota Palu 

yang merupakan salah satu sekolah agama di wilayah Palu Barat dan sekitarnya, 

secara umum fasilitas pembelajaran yang ada cukup memadai yaitu dengan 

tersedianya sarana prasarana berupa perpustakaan, laboratorium bahasa, laboratorium 

komputer, dan didukung dengan adanya media pembelajaran berupa LCD. Bahkan 

sekolah ini memiliki fasilitas yang dapat koneksi dengan jaringan internet. 

Tersedianya fasilitas-fasilitas tersebut cukup mendukung untuk tercapainya 

pembelajaran yang berkualitas. Lokasi sekolah ini cukup strategis, letak ruang-ruang 

kelasnya cukup jauh dari jalan sehingga kegiatan pembelajaran tidak terganggu oleh 

aktivitas kendaraan sehingga lingkungan kelas cukup mendukung untuk dilakukannya 

kegiatan pembelajaran. 

Sarana prasarana yang mendukung ternyata tidak menjamin bahwa peserta 

didik terdorong untuk memanfaatkan sarana prasarana yang telah disediakan sekolah. 



Sebagian besar peserta didik menganggap bahwa bahasa Arab itu sulit, oleh karena 

itu tidak adanya minat atau ketertarikan mereka dalam belajar bahasa Arab. Model 

pembelajaran yang digunakan dalam pelajaran bahasa Arab juga masih menerapkan 

pembelajaran konvensional yang membuat peserta didik menjadi bosan dan 

mengantuk, karena mata pelajaran bahasa Arab ditempatkan di akhir-akhir jam 

sekolah. 

Berdasarkan uraian di atas, mendorong penulis untuk melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Game Wordwall terhadap 

Kemampuan Peserta Didik dalam Penguasaan Kosakata bahasa Arab Kelas VIII MTs 

Negeri 2 Kota Palu” 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh model pembelajaran 

berbasis game wordwall terhadap kemampuan peserta didik dalam penguasaan 

kosakata bahasa Arab kelas VIII MTs Negeri 2 Kota Palu? 

 

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Setiap kegiatan penelitian mempunyai tujuan dan manfaat. Adapun tujuan dan 

manfaat dalam penelitian ini dapat dilihat berdasarkan permasalahan yang 

dikemukakan, maka tujuan dan manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini 

yaitu: 



1. Tujuan Penelitian 

a. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran berbasis game wordwall 

terhadap penguasaan kosakata bahasa Arab kelas VIII MTs Negeri 2 Kota 

Palu. 

b. Untuk mengetahui seberapa besar tingkat signifikan pengaruh model 

pembelajaran berbasis game wordwall terhadap kemampuan peserta didik 

dalam penguasaan kosakata bahasa Arab kelas VIII MTs Negeri 2 Kota Palu. 

2. Maanfaat Penelitian 

a. Penelitian ini bermanfaat untuk memberikan sumbangan ilmu dalam bidang 

pendidikan mengenai penerapan model pembelajaran berbasis game, serta 

sumbangan bagi praktisi pendidikan dalam mengaplikasikan penerapan model 

pembelajaran berbasis game wordwall terkhusus untuk penguasaan kosakata 

bahasa Arab.  

b. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi lembaga pendidikan 

khususnya lembaga pendidikan formal, agar dapat memperhatikan pentingnya 

penggunaan model pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran. 

 

D. Penegasan Istilah 

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Game 

Wordwall Terhadap Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Kelas VIII MTs Negeri 2 

Kota Palu” untuk menghindari kekeliruan terkait judul tersebut, maka penulis akan 

memberikan penjelasan terhadap istilah yang terdapat pada judul. 



1. Model Pembelajaran Berbasis Game Wordwall 

Wordwall merupakan aplikasi gamifikasi digital berbasis jaringan yang 

menyediakan bermacam-macam fitur permainan dan kuis yang dapat dimanfaatkan 

oleh pendidik dalam proses evaluasi materi. Wordwall mempermudah pendidik 

membuat permainan interaktif dan mencetak lembar kerja untuk peserta didik.  

2. Penguasaan Kosakata 

Penguasaan kosakata merupakan suatu penambahan kata-kata dalam 

perkembangan kosakata, seseorang juga dapat berbahasa dengan baik tergantung dari 

kuantitas dan kualitas kosakata yang dimiliki dan lebih udah untuk menyampaikan 

suatu pendapat.
4
 

Penulis memakai wordwall  sebagai media ajar, karena dengan menggunakan 

teknik bermain dalam pembelajaran, peserta didik dapat lebih mudah mengingat, 

memahami dan juga pembelajaran menjadi menyenangkan. Hal ini dapat menarik 

minat peserta didik untuk belajar bahasa Arab dan menghilangkan pemikiran mereka 

bahwa bahasa Arab itu sulit.  Karna itu penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Game Wordwall Terhadap 

Penguasaan Kosakata Bahasa Arab di MTs Negeri 2 Palu”. 
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E. Garis-Garis Besar Isi 

Sebagai awal atau gambaran isi skripsi ini maka penulis perlu mengemukakan 

garis-garis besar isi skripsi yang bertujuan agar menjadi informasi awal terhadap 

masalah yang diteliti. Skripsi ini terdiri dari 5 bab, yang setiap babnya terdiri dari 

beberapa sub bab.  

Bab I, sebagai pendahuluan diuraikan beberapa beberapa hal yang terkait 

dengan eksistensi penulisan ini, yaitu latar belakang masalah, rumusan dan batasan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, penegasan istilah, hipotesis tindakan, dan 

garis-garis besar isi.  

Bab II, tinjauan pustaka yang terdiri atas penulisan terdahulu, kajian teori, dan 

kerangka pemikiran. 

Bab III, diuraikan metode penulisan sebagai syarat mutlak keilmiahan 

penulisan yang akan penulis lakukan, yang mencakup uraian beberapa hal, yaitu 

pendekatan dan desain penelitian, lokasi penelitian, subjek penelitian, teknik 

pengumpulan data, indikator keberhasilan, serta prosedur penelitian.  

Bab IV, memaparkan hasil penelitian yang terbagi menjadi beberapa bagian. 

Pertama membahas gambaran umum lokasi penelitian, kedua mendeskripsikan hasil 

penelitian sampai pada pembahasan terakhir yaitu hasil uji hipotesis. 

Bab V, berisikan kesimpulan dan implikasi penelitian. Sampai pada bagian 

akhir berisi lampiran-lampiran penelitian. 

 

  



BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Penelitian Terdahulu 

Dalam kajian pustaka ini diuraikan penelitian terdahulu yang terkait dengan 

judul yang diangkat. Sebelumnya telah ada beberapa penelitian yang terkait dengan 

penelitian ini namun masing-masing memiliki batasannya sendiri. 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Afdhal Ilyas Ismail, mahasiswa juruan PBA pada 

tahun 2018 dengan judul penelitian “Pengaruh Model Pembelajaran Two Stay 

Two Stray Terhadap Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Pada Kelas X di 

Madrasah Aliyah Negeri Tojo Una-Una.” Metode yang digunakan adalah metode 

deskriptif kuantitatif dan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model 

pembelajaran two stay two stray tidak memiliki pengaruh terhadap penguasaan 

kosakata bahasa Arab.
5
 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Mohammad Fikriansyah dan Idzi’layyinnati 

dengan judul penelitian “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Website 

(Wordwall) Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Fiqih 

Kelas VII di Sekolah Menengah Pertama Muhammadiyah 07 Paciran.” Metode 

yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dan hasil penelitian ini 
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menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran Wordwall dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran fiqih.
6
 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Egidya Elyas Putri, Nurming Saleh dan Jufri 

dengan judul penelitian “Media Pembelajaran Wordwall Dalam Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Bahasa Jerman.” Metode yang digunakan adalah 

penelitian tindakan kelas (PTK) dan hasil penelitian ini menunjukkan nilai rata-

rata yang diperoleh peserta didik pada siklus I mencapai 58,26% dan siklus II 

mencapai 84,73%. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran wordwall meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Jerman.
7
 

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu 

No Penelitian Terdahulu Persamaan Perbedaan 

1 Pengaruh Model 

Pembelajaran Two Stay 

Two Stray Terhadap 

Penguasaan Kosakata 

Bahasa Arab Pada Kelas X 

Di Madrasah Aliyah 

Tujuan penelitian, yang 

ingin mengetahui bahwa 

model pembelajaran yang 

diberikan  apakah 

memiliki pengaruh 

terhadap penguasaan 

Penggunaan model 

dan metode 

pembelajaran 
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No Penelitian Terdahulu Persamaan Perbedaan 

Negeri Tojo Una-Una. 

 

Kosakata bahasa Arab. 

2 Pengaruh Media 

Pembelajaran Berbasis 

Website (Wordwall) 

Terhadap Hasil Belajar 

Peserta Didik Pada Mata 

Pelajaran Fiqih Kelas VII 

di Sekolah Menengah 

Pertama Muhammadiyah 

07 Paciran 

Menggunakan Wordwall 

sebagai bahan ajar dan 

teknik pengumpulan data.  

Jenis penelitian 

3 Media Pembelajaran 

Wordwall Dalam 

Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara 

Bahasa Jerman 

Menggunakan Wordwall 

sebagai bahan ajar 

Data dalam 

penelitian ini 

mengunakan data 

kuantitatif dan 

kualitatif yang 

dianalisis 

menggunakan 

teknik persentase. 

 



B. Kajian Teori 

1. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran adalah kerangka kerja yang memberikan gambaran 

sistematis untuk melaksanakan pembelajaran agar membantu belajar peserta didik 

dalam tujuan tertentu yang ingin dicapai. Artinya model pembelajaran merupakan 

gaambaran umum namun tetap mengerucut pada tujuan khusus. Hal  tersebut 

membuat model pembelajaran berbeda dengan metode pembelajaran yang sudah 

menerapkan langkah atau pendekatan pembelajaran yang justru lebih luas lagi 

cakupannya.  

Model pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam 

pembelajaran. Ada beberapa alasan pentingnya pengembangan model pembelajaran, 

yaitu: 

a. Model pembelajaran yang efektif sangat membantu dalam proses 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran lebih mudah tercapai. 

b. Model pembelajaran dapat memberikan informasi yang berguna bagi 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

c. Variasi model pembelajaran dapat memberikan gairah belajar peserta 

didik, menghindari rasa bosan, dan akan berimplikasi pada minat serta 

motivasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. 

d. Mengembangkan ragam model pembelajaran sangat urgent karena adanya 

perbedaan karakteristik, kepribadian, kebiasaan-kebiasaan cara belajar 

peserta didik. 



e. Kemampuan pendidik dalam menggunakan model pembelajaran pun 

beragam, dan mereka tidak terpaku hanya pada model tertentu. 

f. Tuntutan bagi pendidik profesional memiliki motivasi dan semangat 

pembaharuan dalam menjalankan tugas/profesinya.
8
 

Secara epistemologis model berarti pola dari sesuatu yang akan dibuat atau 

dihasilkan. Model dapat dipandang daritiga jenis kata yaitu: 

a. Kata benda, sebagai kata benda model berarti representasi atau gambaran. 

b. Kata sifat, sebagai kata sifat model adalah ideal, contoh, dan teladan. 

c. Kata kerja, sebagai kata kerja model adalah memperagakan, 

mempertunjukkan. 

Secara umum, model dipandang sebagai suatu representasi (baik visual 

maupun verbal) yang menyajikan sesuatu atau informasi yang kompleks, luas, 

panjang, dan lama menjadi suatu gambaran yang lebih sederhan atau mudah untuk 

dipahami.
9
 

Adapun fungsi model pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Pedoman bagi para perancang pembelajaran dan para pengajar dalam 

merencanakan kegiatan pembelajaran. 

b. Pedoman bagi dosen/pendidik dalam melaksanakan pembelajaran 

sehingga dosen/pendidik dapat menentukan langkah dan segala sesuatu 
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yang dibutuhkan dalam pembelajaran tersebut. 

c. Memudahkan para dosen/pendidik dalam membelajarkan para muridnya 

guna mencapai tujuan yang ditetapkannya. 

d. Membantu peserta didik memperoleh informasi, ide, ketrampilan, nilai-

nilai, cara berfikir, dan belajar bagaimana belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran.
10

 

Model pembelajaran mempunyai empat ciri khusus yang tidak dimiliki oleh 

strategi, metode, atau prosedur yaitu sebagai berikut: 

a. Rasional teoretik yang logis, disusun oleh para pencipta atau 

pengembangnya. 

b. Landasan pemikiran tentang apa dan bagaimana peserta didik belajar 

(tujuan pembelajaran yang akan dicapai). 

c. Tingkah laku mengajar-pelajar yang diperlukan agar model tersebut 

dapat dilaksanakan dengan berhasil. 

d. Lingkungan belajar yang diperlukan agar tujuan pembelajaran itu dapat 

tercapai.
11

 

Model pembelajaran adalah berbagai metode untuk menyampaikan materi 

pelajaran kepada pembelajar yang berbeda-beda dan digunakan sesuai dengan 

kebutuhan. Sama halnya dengan pembelajaran bahasa Arab, khususnya kosakata 
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memerlukan model pembelajaran dasar yang dapat diterapkan tanpa perlu fasilitas 

yang tidak terjangkau oleh lembaga pendidikan yang mengajar bahasa Arab.
12

 

2. Model Pembelajaran Berbasis Game (Game Based Learning) 

Game-Based Learning merupakan jenis serious game yang didesain untuk 

tujuan tertentu. Game-Based Learning adalah metode pembelajaran yang 

menggunakan aplikasi permainan/game yang telah dirancang khusus untuk 

membantu dalam proses pembelajaran. Game based learning merupakan bentuk 

pembelajaran berpusat pada pembelajar yang menggunakan game elektronik atau 

digital untuk tujuan pembelajaran. Proses pembelajaran berbasis game memanfaatkan 

permainan pada komputer sebagai media untuk menyampaikan pembelajaraan, 

meningkatkan kemampuan pemahaman dan pengetahuan, penilaian atau evaluasi 

mengenai materi suatu disiplin ilmu pengetahuan.
13

 

Menurut torrente, game based learning adalah penggunaan game dengan 

tujuan yang serius (yaitu tujuan pendidikan), sebagai alat yang mendukung proses 

pembelajaran secara signifikan. Game untuk pembelajaran juga harus dikemas secara 
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menarik dan interaktif agar peserta didik termotivasi oleh permainan dalam game 

tersebut dan efektif digunakan dalam pembelajaran.
14

  

Ada beberapa manfaat digunakannya permainan dalam pembelajaran, antara 

lain: 

a. Memotivasi dan melibatkan seluruh peserta didik dalam pembelajaran 

b. Melatih kemampuan peserta didik seperti kemampuan literasi dan 

keterampilan berhitung. 

c. Sebagai media terapi untuk mengatasi kesulitan kognitif. 

d. Memainkan peran atau profesi tertentu sebelum praktek dalam kehidupan 

nyata. 

e. Memberdayakan peserta didik sebagai produsen multimedia atau konten 

berbasis game.
15

 

Dalam pembuatan animasi digital game based learning ada beberapa 

karakteristika yang harus diperhatikan diantaranya: 

a. Dalam game edukasi bisa dibuat dalam bentuk dengan tingkatan level 

kesulitan yanng berbeda-beda dalam mengerjakan sebuah game. 
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b. Bagaimana game bisa dikemas dalam bentuk yang menarik dan 

menyenangkan saat dimainkan tanpa mengabaikan kompetensi yang 

diinginkan untuk peserta didik. 

c. Game yang dirancang harus bersifat interaktif. 

d. Game edukasi yang dibuat dapat meningkatkan kerjasama antara peserta 

didik dan terjadi pertukaran pendapat dan pengetahuan ketika peserta 

didik yang memainkan game edukasi. 

e. Ketika memainkan game edukasi maka akan jika peserta didik mengalami 

kegagalan maka disitu akan diberikan kesempatan untuk dapat 

mengevaluasi kinerja mereka dan apa yang mereka pelajari dari 

memainkan sebauh game, misalnya kenapa mereka kalah dan bagaimana 

cara mengawasinya agar tak terulang lagi.
16

 

Berikut merupakan kelebihan dan kekurangan model pembelajaran digital 

game based learning 

a. Kelebihan 

1) Peserta didik dapat lebih berinteraksi dan berperan langsung dalam 

pembelajaran. 

2) Peserta didik cenderung lebih mudah memahami materi tersebut. 

3) Peserta didik akan aktif dalam pembelajaran. 
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4) Menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan,gembira, dan 

ceria. 

5) Menumbuhkan rasa solidaritas dan kekompakan antar peserta didik. 

6) Memudahkan pendidik dalam membantu peserta didik untuk 

meningkatkan semangat belajar. 

b. Kelemahan 

1) Membutuhkan waktu yang lebih lama, karena tak semua peserta didik 

cepat memahami cara menjalankan game. 

2) Jika pendidik tidak bisa mengkondisikan kelas, akan tercipta suasana 

gaduh dalam kelas. 

3) Pendidik lebih ekstra dalam pengkondisian peserta didik agar kelas tetap 

kondusif. 

4) Kendala jaringan yang kurang stabil akan memengaruhi jalannya proses 

pembelajaran.
17

 

Pembelajaran berbasis game Wordwall merupakan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT (Teams Game Tournaments). Menurut Slavin pembelajaran 

kooperatif tipe TGT terdiri dari lima tahapan, yaitu: 

a. Tahap penyajian kelas (class precentation) 

b. Belajar dalam kelompok (teams) 
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c. Permainan (games) 

d. Pertandingan (tournament) 

e. Penghargaan kelompok (team recognition).
18

 

Teams Games Tournament (TGT) Pembelajaran model TGT adalah salah satu 

tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas 

seluruh peserta didik tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran peserta 

didik sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permaiaman dan reinforcement. 

Aktivitas belajar dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif 

model TGT memungkinkan peserta didik dapat belajar lebih rileks di samping 

menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan 

belajar.Adapun komponen utama dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT yaitu : 

a. Penyajian kelas (class presentations) 

Pada awal pembelajaran, pendidik menyampaikan materi dalam penyajian 

kelas atau disebut dengan persentasi kelas. Pendidik menyampaikan 

tujuan pembelajaran, pokok materi, dan penjelasan singkat tentang LKS 

yang dibagikan kepada kelompok. 

b. Belajar dalam kelompok (teams) 

Pendidik membagi kelas menjadi kelompok-kelompok berdasarkan 

kriteria kemampuan (persentasi) peserta didik dari ulangan harian 
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sebelumnya, jenis kelamin, etnik, dan ras. Kelompok biasanya terdidri 

dari 5 sampai 6 orang peserta didik. Fungsi kelompok adalah untuk lebih 

mendalami materi bersama teman kelompoknya dan lebih khusus untuk 

mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan baik dan optimal 

pada saat game atau permainan. 

c. Permaiman (Games) 

Game atau permainan terdiri dari dari pertanyaan-pertanyaan yang relevan 

dengan materi, dan dirancang untuk menguji pengetahuan yang didapat 

peserta didik dari penyajian kelas dan belajar kelompok. Kebanyakan 

game atau permainan terdiri dari pertanyaan- pertanyaan sederhana. 

d. Pertandingan atau lomba (tournament)  

Turnamen atau lomba adalah struktur belajar, di mana game atau 

permainan terjadi.Biasanya turnamen atau lomba dilakukan pada akhir 

minggu atau pada setiap unit setelah pendidik melakuan persentasi kelas 

dan kelompok sudah mengerjakan lembar kerja peserta didik. 

Penghargaaan kelompok Setelah turnamen atau lomba berakhir, pendidik 

kemudian mengumumkan kelompok yang menang, masing-masing tim 

atau kelompok akan mendapat sertifikat atau hadiah apabila rata-rata skor 

memenuhi kriteria yang telah ditentukan.
19

 

Dalam pembelajaran kooperatif terdapat berbagai macam tipe yaitu akan di 
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jelaskan sebagai berikut: 

a. Student Teams Achievements Division (STAD)  

b. Group Investigation 

c. Tipe Struktural 

d. Jigsaw 

e. Teams Games Tournament (TGT) 

f. Two Stay-Two Stray.
20

 

Pembelajaran kooperatif berbeda dengan strategi pembelajaran yang lain. 

Perbedaan tersebut dapat dilihat dari proses pembelajaran yang lebih menekankan 

kepada proses kerja sama dalam kelompok, tujuan yang ingin dicapai tidak hanya 

kemampuan akademik dalam penegertian penguasaan bahan pelajaran, tetapi juga 

adnyaa unsur kerja sama untuk penguasaan materi tersebut. Adanya kerja sama inilah 

yang menjadi ciri khas dari pembelajaran kooperatif. Dengan demikian karakteristik 

pembelajaran kooperatif dijelaskan sebagai berikut: 

a. Pembelajaran secara tim 

Pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran secara tim. Tim merupakan 

tempat untuk mencapai tujuan. Oleh karena itu, tim harus mampu membuat 

setiap peserta didik belajar. Semua anggota tim harus saling membantu untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Untuk itulah kriteria keberhasilan 
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pembelajaran di tentukan oleh keberhasilan tim. 

b. Didasarkan pada manajemen kooperatif 

Sebagaimana pada umumnya, menejemen mempunyai empat fungsi pokok, 

yaitu fungsi perencanaaan, fungsi organisasi, fungsi pelaksanaan, dan fungsi 

kontrol. Demikian juga dalam pembelajaran koopertaif. Fungsi perencanaan 

menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif memerlukan perencanaan yang 

matang agar proses pembelajaran berjalan secara efektif, misalnya tujuan apa 

yang harus dicapai, bagaimana cara mencapainya, apa yang harus digunakan 

untuk mencapai tujuan itu dan lain sebagainya.fungsi pelaksanaan 

menunjukkan bahwa pembelajaran koopertif harus dilaksanakan sesuai 

dengan perencanaan, melalui langkah-langkah pembelajaran yang sudah 

ditentukan termasuk ketentuan-ketentuan yang sudah disepakati bersama. 

Fungsi organisasi menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif adalah 

pekerjaan bersama antar setiap anggota kelompok, oleh sebab itu perlu diatur 

tugas dan tanggung jawab setiap anggota kelompok. Fungsi kontrol 

menunjukkan bahwa dalam pembelajaran kooperatif perlu ditentukan kriteria 

keberhasilan baik melalui tes maupun non tes. 

c. Kemampuan untuk bekerja sama 

Keberhasilan pembelajaran koopertif ditentukan oleh keberhasilan secara 

kelompok. Oleh sebab itu, prinsip bekerja sama perlu ditentukan dalam proses 

pembelajaran kooperatif. Setiap anggota kelompok bukan saja harus diatur 

tugas dan tanggung jawab masing-masing, akan tetapi juga ditanamkan 



perlunya saling membantu. Misalnya, yang pintar perlu membantu yang 

kurang pintar. 

d. Keterampilan untuk bekerja sama 

Kemauan untuk bekerja sama itu kemudian dipraktikkan melalui aktivitas dan 

kegiatan yang tergambarkan dalam keterampilan bekerja sama. Dengan 

demikian, peserta didik perlu didorong untuk mau dan sanggup berinteraksi 

dan berkomunikasi dengan anggota lain. Peserta didik perlu dibantu 

mengatasi berbagai hambatan dalam berinteraksi dan berkomunikasi, 

sehingga setiap peserta didik dapat menyampaikan ide, mengemukakan 

pendapat, memberikan kontribusi kepada keberhasilan kelompok.
21

 

Dalam pemilihan kelompok, anggota yang dipilih harus heterogen sesuai 

dengan jenis kelamin, suku, dan prestasi akademik yang dimiliki siswa. Pemilihan 

anggota kelompok yang heterogen diharapkan mampu membuat peserta didik 

menjadi lebih bertanggung jawab dan mampu bekerjasama dalam kelompok. 

Turnamen yang dilakukan dibuat dengan permainan yang menggunakan kuis berisi 

pertanyaan yang berhubungan dengan materi untuk mengetahi tingkat pemahaman 

peserta didik.
22

 

Pembelajaran kooperatif yaitu model pembelajaran yang menggunakan sistem 

belajar secara berkelompok yang bertujuan peserta didik bisa mencapai tujuan 
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pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

a. Hasil belajar akademik 

Dalam belajar kooperatif dikembangkan untuk mencakup beragam tujuan 

sosial, juga memperbaiki prestasi peserta didik atau tugas-tugas hasil belajar 

akademis. Di samping mengubah norma yang berhubungan dengan hasil 

belajar, pembelajaran kooperatif dapat memberi keuntungan baik pada peserta 

didik kelompok bawah maupun kelompok atas yang bekerja sama 

menyelesaikan tugas-tugas akademik. 

b. Penerimaan terhadap perbedaan individu 

Tujuan lainnya ialah penerimaan secara luas dari orang-orang yang berbeda 

berdasarkan ras, budaya, kelas sosial, kemampuan, dan ketidakmampuannya. 

Pembelajaran kooperatif memberi peluang bagi peserta didik dari berbagai 

latar belakang dan kondisi untuk bekerja dengan saling bergantung pada 

tugas-tugas akademik dan melalui struktur penghargaan kooperatif akan 

belajar saling menghargai terhadap perbedaan individu satu sama lain. 

c. Perkembangan keterampilan sosial 

Tujuan penting ketiga dalam pembelajaran kooperatif yaitu mengajarkan 

kepada peserta didik keterampilan bekerja sama dan kolaborasi. Bekerja sama 

dengan teman satu kelompok dalam menyelasaikan tugas dan masalah terkait 

pembelajaran. Agar peserta didik dapat melatih ketrampilan sosialnya, 

ketrampilan dalam berinteraksi dan bersosialisasi dengan sesamanya. 

Keterampilan-keterampilan sosial, penting dimiliki oleh peserta didik  sebab 



saat ini banyak anak muda masih kurang dalam pengembangan keterampilan 

sosial.
23

 

Dalam pembelajaran kooperatif terdapat berbagai macam tipe yaitu akan di 

jelaskan sebagai berikut: 

a. Student Teams Achievements Division (STAD)  

b. Group Investigation 

c. Tipe Struktural 

d. Jigsaw 

e. Teams Games Tournament (TGT) 

f. Two Stay-Two Stray 

3. Media Pembelajaran Wordwall 

Media pembelajaran Wordwall merupakan salah satu media interaktif yang 

mudah untuk digunakan. Selain penggunaan yang mudah, media ini juga memiliki 

banyak alternatif pilihan dalam menyajikan materi dan soal. Wordwall merupakan 

website menarik yang dapat diakses kapanpun, oleh siapapun dan di browser 

manapun dengan gratis. Wordwall dirancang untuk mempermudah pendidik agar 

dapat membuat media pembelajaran berbasis game edukasi tanpa perlu penguasaan 

coding dan bisa menyesuaikan materi yang akan diajarkan. Karena Wordwall 

memiliki banyak template atau jenis dan karakteristik permainan siap pakai untuk 

pembelajaran interaktif berbasis permainan. Pembelajaran dengan menggunakan 
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Wordwall dapat dilakukan selama pembelajaran ataupun ditugaskan kepada peserta 

didik, karena link tersebut dapat dibagikan ke media pembelajaran online lainnya 

seperti whatsapp, google classroom, facebook, twitter, dan lain sebagainya.
24

 

Wordwall adalah sebuah media pembelajaran yang harus digunakan bukan 

hanya ditampilkan atau dilihat. Media ini dapat didesain untuk meningkatkan 

kegiatan kelompok belajar dan juga dapat melibatkan peserta didik dalam 

pembuatannya serta aktif. Media Wordwall diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman kosakata bahasa Arab peserta didik tanpa harus selalu tergantung pada 

penggunaan kamus atau juga arti kata yang diberikan oleh guru Wagstaf, 1999 dalam 

Jurnal Pendidikan Luar Sekolah, Vol. 14, No. 1 (2020)  Mengungkapkan bahwa 

Wordwall dapat digunakan untuk melihat perkembangan kemampuan peserta didik. 

Media Wordwall inilah salah satu cara agar peserta didik melakukan praktek dan 

tidak hanya membaca buku rujukan dari seorang guru.
25

 Desain Wordwall dapat 

dibentuk sesuai dengan keinginan pendidik. Worwall sangat mudah diterapkan untuk 

pembelajaran, terutama untuk pembelajaran bahasa, khususnya Kosakata. 

4. Kosakata Bahasa Arab 

Proses pembelajaran Bahasa Arab pada umumnya masih mengalami banyak 

kesulitan dalam menghafal kosakata. Kurangnya penguasaan kosakata adalah 
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masalah yang menjadikan sulitnya mengembangkan materi ajar bahasa Arab, karena 

pada prinsipnya kosakata adalah bagian yang tidak dapat dipisahkan dalam 

pembelajaran bahasa terutama bahasa asing. Pembelajaran kosakata sebagai bagian 

dari pembelajaran bahasa dapat dijadikan salah satu faktor pendukung untuk 

memperoleh kemahiran berbahasa.
26

 

Beberapa tingkat pembelajaran kosakata dalam bahasa Arab, yaitu: 

a. Tingkat dasar 

1) Menggunakan lagu dalam pembelajaran bahasa Arab, baik bernyanyi 

sambil belajar atau belajar sambil bernyanyi, dapat membuat pembelajaran 

tidak membosankan, memberikan kesenangan bagi pembelajar, dan 

meningkatkan penguasaan kosa-kata atau memperluas perbendaharaan 

kosa-kata. 

2) Menunjukkan benda yang dimaksud, misalnya dengan membawa 

contohnya atau benda asli. 

3) Meminta pembelajar membaca ulang kosa-kata baru yang didapat dari 

sebuah teks, sehingga mereka bisa menemukan artinya setelah menyusun 

dengan kata-kata lain dalam teks yang mereka baca. 

4) Mendengarkan dan menirukan bacaan, berulang-ulang membaca dan 

menulis sampai pembelajar benar-benar memahami dan menguasainya. 

b. Tingkat menengah 
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1) Menggunakan peragaan tubuh: pengajar dapat menjelaskan makna kata 

yang akan diajarkan dengan memperagakan. Seperti menunjukkan orang 

yang sedang makan untuk menjelaskan kata َُّأكََل (makan). 

2) Menulis kata: Pembelajar akan lebih mudah memahami kosakata baru jika 

ditugaskan untuk menulis kata-kata yang baru dipelajarinya, karena 

karakteristik kata tersebut masih segar dalam ingatan. 

3) Bermain peran: Pengajar dapat memerankan orang sakit dan dokter untuk 

memperagakan pemakaian kata. Bentuk ini biasanya dilaksanakan dalam 

bentuk drama. 

4) Memberikan sinonim: Pengajar dapat memberikan kata-kata yang 

memiliki makna yang sama namun menggunakan kosakata yang berbeda, 

seperti menyebutkan kata " ََُّجَلس " sebagai sinonim dari " ََُّقَعد ". 

5) Memberikan antonim: Pengajar dapat memberikan kata-kata yang 

memiliki makna berlawanan dengan kosakata yang diajarkan, seperti 

menjelaskan kata " قَصِير " sebagai antonim dari " ُّ طَوِىل ". 

6) Memberikan asosiasi makna: Pengajar dapat menjelaskan makna kata 

"madrasah" dengan memberikan asosiasi dengan kata-kata seperti 

"thaalib", "mudarris", "sabburah" dan lainnya, sehingga pembelajar akan 

memiliki pemahaman bahwa "madrasah" adalah sekolah. 

c. Tingkat lanjut 

1) Menguraikan arti dan maksud dari kata 

2) Mencari definisi kata di dalam kamus 



3) Mengatur frasa kata agar teratur 

4) Menempatkan kata dalam sebuah kalimat 

5) Menyusun kalimat yang benar dari beberapa frasa kata yang sudah 

disediakan 

6) Memberikan tanda baca pada kata 

7) Mentranslasikan kata-kata ke dalam bahasa asli, hal ini sebagai cara 

terakhir.
27

 

a. Pengertian Kosakata 

Kosakata dalam bahasa Arab disebut mufradat, dalam bahasa Inggrisnya 

vocabulary adalah himpunan kata atau khazanah kata yang diketahui oleh seseorang 

atau etnis lain yang merupakan bagian dari suatu bahasa tertentu.
28

 

Kosakata adalah sebuah himpunan yang berisi semua kata-kata baru yang 

nantinya akan digunakan seseorang untuk menyusun sebuah kalimat baru. Banyak 

sedikitnya kosakata yang dimiliki menunjukkan tingkat pendidikan atau pembelajaran 

yang sudah dikuasainya. Salah satu pakar bahasa bernama Horn mengatakan, bahwa 

kosakata adalah kumpulan dari kata-kata yang nantinya dapat membentuk sebuah 

bahasa. Seseorang dapat memahami empat kemahiran berbahasa apabila ia telah 

menguasai kosakata dengan baik. Tetapi, pembelajaran kosakata tidak hanya cukup 
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dengan mempelajari kosakata saja, dalam artian peserta didik hanya cukup menghafal 

sekian dari banyaknya kosakata tersebut.
29

 

Para ahli bahasa berpendapat bahwa mempelajari kosa kata adalah suatu 

komponen utama sebelum mempelajari bahasa asing, dan komponen yang kedua 

adalah membaca yang bertujuan untuk memahami. Kosakata adalah semua kata yang 

dipelajari sebelum mempelajari bahasa asing dapat bersifat reseptif atau produktif. 

Pemerolehan kosa kata dapat terjadi secara spontan dengan adanya kontak dalam hal 

berkomunikasi, hal ini biasanya lebih memudahkan para pembelajar yang tergolong 

malas dalam proses pembelajaran yang monoton. 
30

 

Beberapa indikator penguasaan mufradat yaitu: 

1) Peserta didik mampu menerjemahkan bentuk-bentuk mufradat dengan 

baik. 

2) Peserta didik mampu mengucapkan dan menulis kembali mufradat dengan 

baik. 

3) Peserta didik mampu menggunakan mufradat dalam jumlah (kalimat) 

dengan benar, baik dalam bentuk ucapan maupun tulisan.
31

 

Menurut Ahmad Fuad Effendy dalam Muchtar Ilham ada beberapa hal 

yang perlu diperhatikan dalam pembelajaran kosakata, yaitu:  
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1) Pembelajaran kosakata tidak berdiri sendiri. Kosakata hendaknya tidak 

diajarkan sebagai mata pelajaran yang berdiri sendiri melainkan sangat 

terkait dengan pembelajaran muthala’ah, istima’, insya’, dan muhadatsah. 

2) Pembatasan makna. Dalam pembelajaran kosakata hendaknya makna 

harus dibatasi sesuai dengan konteks kalimat saja, mengingat satu kata 

dapat memiliki beberapa makna. Bagi para pemula, sebaiknya diajarkan 

kepada makna yang sesuai dengan konteks agar tidak memecah perhatian 

dan ingatan peserta didik. Sedang untuk tingkat lanjut, penjelasan makna 

bisa dikembangkan dengan berbekal wawasan dan cakrawala berpikir 

yang lebih luas tentang makna kata dimaksud. 

3) Kosakata dalam konteks. Beberapa kosakata dalam bahasa asing (Arab) 

tidak bisa dipahami tanpa pengetahuan tentang cara pemakaiannya dalam 

kalimat. Kosakata seperti ini hendaknya diajarkan dalam konteks agar 

tidak mengaburkan pemahaman siswa. 

4) Terjemah dalam pengajaran kosakata. Pembelajaran kosakata dengan cara 

menerjemahkan kata ke dalam bahasa ibu adalah cara yang paling mudah, 

namun mengandung beberapa kelemahan. Kelemahan tersebut antara lain 

dapat mengurangi spontanitas siswa ketika menggunakannya dalam 

ungkapan saat berhadapan dengan benda atau objek kata, lemah daya 

lekatnya dalam ingatan siswa, dan juga tidak semua kosakata bahasa asing 

ada padanannya yang tepat dalam bahasa ibu. Oleh karena itu, cara 

penerjemahan ini direkomendasikan sebagai senjata terakhir dalam 



pembelajaran kosakata, digunakan untuk kata-kata abstrak atau kata- kata 

yang sulit diperagakan untuk mengetahui maknanya. 

5) Tingkat kesukaran. Bila ditinjau dari tingkat kesukarannya, kosakata 

bahasa Arab dapat dibedakan menjadi tiga tingkatan, mulai dari yang 

mudah, sedang, sampai ke tingkat yang paling sukar.
32

 

Beberapa faktor yang memengaruhi penguasaan kosakata bahasa 

Arab, yaitu antara lain: 

1) Faktor peserta didik: Kebiasaan peserta didik dalam belajar seperti 

mempelajari materi sebelum pembelajaran dan mengulang kembali setelah 

pembelajaran sangat mendukung penguasaan terhadap al- mufradat yang 

dipelajari. 

2) Faktor pendidik: Dalam proses belajar mengajar, pendidik merupakan 

pribadi kunci yang sangat menentukan keberhasilan pembelajaran, 

khususnya kemampuan penguasaan kosakata. Seorang pendidik bahasa 

Arab seharusnya memiliki latar belakang kompetensi dalam bidang bahasa 

Arab. Jika ini tidak terpenuhi, sedikit banyaknya ia akan menemukan 

masalah dalam mengajar, baik terhadap peserta didik maupun terhadap 

proses pembelajaran itu sendiri. Termasuk dalam pelajaran kosakata 

bahasa Arab ini, baik secara lisan maupun tertulis. 
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3) Faktor sarana atau fasilitas: Fasilitas belajar mengajar mempunyai 

kedudukan yang tidak kalah pentingnya dalam membantu pelaksanaan 

proses belajar mengajar termasuk dalam pembelajaran al-mufradat. 

4) Faktor lingkungan: Lingkungan juga memiliki andil dalam mempengaruhi 

keberhasilan peserta didik dalam belajar, termasuk juga belajar bahasa 

Arab. Faktor lingkungan tersebut terbagi tiga yaitu lingkungan keluarga, 

lingkungan sekolah, dan lingkungan masyarakat.
33

 

Lingkungan keluarga merupakan lingkungan pertama yang 

menentukan perkembangan pendidikan seseorang dan juga faktor utama yang 

menentukan keberhasilan seseorang, khususnya dalam belajar. Sedangkan 

lingkungan sekolah merupakan inti dari proses pembelajaran, yang mana 

dalam mengajarkan bahasa khususnya bahasa Arab, harus tercipta suatu 

kondisi yang mendukung hingga tercapai tujuan yang diinginkan. Dan yang 

tak kalah penting adalah lingkungan masyarakat, ini juga memberi pengaruh 

dalam keberhasilan penguasaan kosakata bahasa Arab. Jika tercipta suatu 

lingkungan masyarakat atau komunitas yang selalu ingin berkomunikasi 

dengan bahasa Arab maka hal ini akan membuat setiap orang termotivasi 

untuk menambah penguasaan terhadap al-mufradat, seperti di lingkungan 

pondok dan lain-lain.
34
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Ahmad Thu’aimah tahun 1987 dalam buku  Ta’lim al-Arabiyyah Li 

Ghairi an-Nathiqina Biha: Manahijuhu wa Asalibuhu. Mansyurat al-

Munadzamah al-Islamiyyah li at-Tarbiyyah wa al-‘Ulum wa Al-Tsaqafah 

yang dikutip dari jurnal Tanjak: Journal of Education and Teaching, no. 1 (2023) 

Mengatakan bahwa ada beberapa langkah-langkah pembelajaran kosakata, 

yaitu sebagai berikut: 

1) Frekuensi, yaitu memprioritaskan kosakata yang lebih populer dalam 

komunikasi bahasa Arab secara umum. 

2) Range, yaitu memprioritaskan kosakata bahasa Arab yang lebih banyak 

digunakan dibanyak negara Aarab daripada hanya digunakan di satu 

negara Arab. 

3) Availability, yaitu memprioritaskan kosakata yang mudah ditemukan jika 

seseorang menginginkan atau mencarinya. 

4) Familiaritas, yaitu memprioritaskan kosakata yang lebih akrab bagi 

peserta didik daripada kosakata yang jarang digunakan. 

5) Coverage, yaitu kosakata yang menjadi pilihan redaksi dari banyak 

majalah dan koran daripada yang jarang digunakan karena hanya terdapat 

dalam selebaran tertentu. 

6) Urgensi, yaitu memprioritaskan kosakata yang lebih memenuhi kebutuhan 

peserta didik daripada yang kurang dibutuhkan. 



7) Kosakata bahasa Arab yang masih asli, bukan kosakata yang diserap. 

Kecuali kosakata yang tidak memiliki padanan dalam bahasa Arab, seperti 

kata virus.
35

 

 

b. Pembagian Kosakata 

1) Kata Benda (Ism) 

Ism atau kata benda (nomina) adalah semua jenis kosakata yang 

menunjukan pada benda, baik benda hidup maupun benda mati, berakal 

maupun tidak berakal.
36

 

Ism atau kata benda mempunyai kelebihan dibandingkan dengan 

kosakata lain, yaitu bisa di-tanwin, bisa dimasuki alif lam, bisa dimasuki 

huruf jar, dan sebagainya. Namun, cara mengidentifikasi ism dengan praktis 

adalah setiap kata yang tidak ada sangkut pautnya dengan waktu maka itu 

adalah (kata benda).
37

 

2) Kata Kerja (Fi’l) 

Fi’l atau kata kerja (verba) adalah kata yang menunjukan pada suatu 

peristiwa atau kejadian yang terikat dengan waktu tertentu. Berbeda dengan 

ism, fi’l ini tidak bisa bertanwin dan tidak bisa be-alif lam serta tidak bisa 

dimasuki huruf jar. 
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Fi’l atau kata kerja ini ada tiga macam, yaitu sebagai berikut: 

a) Kata kerja yang menunjukan waktu lampau yang disebut dengan fi’l 

madhi. 

b) Kata kerja yang menunjukan waktu sekarang atau akan datang yang 

disebut dengan fi’l mudhari’. 

c) Kata kerja perintah atau fi’l ‘amr.
38

 

3) Kata Tugas/Huruf 

Harf atau partikel yang dalam bahasa indonesia biasa disebut kata 

tugas, kata bantu, kata sambung, dan kata depan adalah kosakata yang tidak 

bisa berdiri sendiri atau tidak sempurna maknanya kecuali jika dihubungkan 

atau bersambung dengan kata yang lain dalam suatu frase atau kalimat.
39

 

c. Jenis-Jenis Kosakata 

Rusdy Ahmad Thai’imah memberikan klasifikasi Kosakata (al-mufradat) 

menjadi 4 (empat) yang masing-masing terbagi lagi sesuai dengan tugas dan 

fungsinya, sebagai berikut: 

1) Pembagian kosakata dalam konteks kemahiran kebahasaan 

Kosakata untuk memahami (understanding vocabulary) baik bahasa lisan 

maupun teks kosakata untuk berbicara (speaking vocabulary). Dalam 
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pembicaraan perlu penggunaan kosakata yang tepat, baik pembicaraan informal 

maupun formal. 

2) Pembagian kosakata menurut maknanya 

Kata-kata inti. Kosakata ini adalah kosakata dasar yang membentuk 

sebuah tulisan menjadi valid, mislanya kata benda, kata kerja, dll.  

Kata-kata fungsi. Kata-kata ini yang mengikat dan menyatukan kosakata 

dan kalimat sehingga membentuk paparan yang baik dalam sebuah tulisan. 

Contohnya huruf jar, adawat al-istifham, dan seterusnya. 

Kata-kata gabungan. Kosakata ini adalah kosakata yang tidak dapat berdiri 

sendiri, tetapi selalu dipadukan dengan kata-kata lain sehingga membentuk arti 

yang berbeda-beda. 

3) Pembagian kosakata menurut karakteristik kata 

Kata-kata tugas, yaitu kata-kata yang digunakan untuk menunjukkan 

tugas, baik dalam lapangan kehidupan secara informal maupun formal dan 

sifatnya resmi. 

Kata-kata inti khusus. Kosakata ini adalah kumpulan kata yang dapat 

mengalihkan arti kepada yang spesifik dan digunakan di berbagai bidang ulasan 

tertentu, yang biasa juga disebut local words atau utility words. 

4) Pembagian kosakata menurut penggunaannya 

Pembagian kosakata menurut penggunaannya terbagi dua, yaitu: 



a) Kosakata aktif, yakni kosakata yang umumnya banyak digunakan dalam 

berbagai wacana, baik pembicaraan, tulisan atau bahkan banyak didengar 

dan diketahui lewat berbagai bacaan. 

b) Kosakata pasif, yaitu kosakata yang hanya menjadi perbendaharaan kata 

seseorang namun jarang ia gunakan. Kosakata ini diketahui lewat buku-

buku cetak yang biasa menjadi rujukan dalam penulisan makalah atau 

karya ilmiah.
40

 

d. Kerangka Pemikiran 

Penelitian ini dilakukan terhadap dua kelas masing-masing kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Instrumen yang digunakan mengukur penguasaan kosakata peserta 

didik adalah pemberian tes berupa pretest dan posttest. Pada kelas kontrol digunakan 

model pembelajaran konvensional, sedangkan kelas eksperimen digunakan model 

pembelajaran berbasis game. Variabel bebas pada penelitian ini yaitu model 

pembelajaran berbasis game. Sedangkan variabel terikat adalah penguasaan kosakata 

peserta didik. 

Proses belajar mengajar sebagai peristiwa penting dalam sebuah pendidikan 

perlu ditingkatkan terutama dari segi kualitas, karena akan memengaruhi kualitas 

hasil belajar. Sudah saatnya pembelajaran diarahkan pada peserta didik yang lebih 

aktif dan dapat memahami seta menguasai materi yang diberikan oleh pendidik. Oleh 
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karena itu, sudah saatnya pula terjadi perubahan pemikiran dengan menekankan pada 

aktivitas peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir dan mengingat 

sehingga peserta didik lebih dominan dan peranan pendidik bergeser pada merancang 

atau mendesain suatu pembelajaran. 

Pembelajaran berdasarkan game (Game Based Learning) menyajikan kepada 

peserta didik sebuah permainan yang digunakan sebagai langkah awal dalam 

mengumpulkan dan mengintegrasikan pengetahuan baru. Permainan yang diberikan 

akan meningkatkan rasa semangat belajar peserta didik sebelum pembelajaran. 

Sedangkan peran pendidik adalah menyajikan permainan, mengajukan tanya jawab, 

dan memfasilitasi. 

Dengan pembelajaran berdasarkan permainan (game based learning), maka 

peserta didik terlatih untuk dapat bekerja sama dengan peserta didik lain, peserta 

didik terlibat langsung untuk menemukan dan memecahkan sebuah permainan yang 

diberikan oleh pendidik, kemudian peserta didik akan tumbuh dan peserta didik akan 

terbiasa bersikap jujur, obyektif, terbuka, dan menghormati pendapat orang lain 

sehingga aktivitas peserta didik meningkat. Dengan demikian, peserta didik akan 

memperoleh pengetahuan yang benar-benar diserapnya dengan baik dan dapat 

berdampak pada peningkatan hasil belajar peserta didik. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Gambar 2.1 Kerangka Pemikiran 

 

e. Hipotesis 

Mengacu pada rumusan masalah, peneliti mengajukan hipotesis sebagai 

berikut: 

 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

 

Pretest 

 

Pretest 

 
Pembelajaran Konvensional 

 

Pembelajaran berbasis Game 

Wordwall 

Posttest Posttest 

Analisis Data 

Kesimpulan dan Saran 

Selesai 



H0 : Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis game Wordwall 

terhadap kemampuan peserta didik dalam penguasaan kosakata bahasa Arab 

kelas VIII MTs Negeri 2 Kota Palu. 

H1 : Terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis game Wordwall terhadap 

kemampuan peserta didik dalam penguasaan kosakata bahasa Arab kelas VIII 

MTs Negeri 2 Kota Palu. 

  



BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Desain Penelitian 

1. Pendekatan Penelitian 

Pendekatan penelitian ini adalah penelitian kuantitatif yakni penelitian yang 

berusaha mengungkapkan gejala secara menyeluruh melalui pengumpulan data di 

lapangan. 

Menurut Nanang Martono, penelitian kuantitatif merupakan penelitian yang 

menggunakan metode kuantitatif, yaitu sebuah metode penelitian yang bertujuan 

menggambarkan fenomena atau gejala sosial secara kuantitatif atau menganalisis 

bagaimana fenomena atau gejala sosial yang terjadi di masyarakat saling 

berhubungan satu sama lain. Metode kuantitatif yang biasa digunakan logika deduktif 

berupaya mencari keteraturan dalam kehidupan manusia, dengan memisahkan dunia 

sosial menjadi komponen-komponen empiris yang disebut variabel. Variabel tersebut 

dapat direpresentasikan secara numerik sebagai frekuensi atau tingkat hubungan antar 

variabel tersebut juga dapat dieksplorasi dengan teknik statistik, dan diakses melalui 

penelitian yang memperkenalkan rangsangan dan pengukuran sistematis.41 

Bisa dilihat jenis data penelitian ini yakni data lapangan yang berusaha 

mengungkapkan pengaruh model pembelajaran berbasis game Wordwall terhadap 
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kemampuan peserta didik dalam penguasaan kosakata Bahasa Arab kelas VIII MTs 

Negeri 2 Kota Palu, maka jenis penelitiannya termasuk penelitian kuantitatif 

eksperimen semu (quasi eksperimen) yang mengikuti bentuk Pretest-posttest control 

group design.  

2. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan adalah non equivalen group design. Desain 

penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1 

Tabel 3.1 Desain Penelitian Pretest-Posstest 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Kontrol O1 X1 O2 

Eksperimen O1 X2 O2 

 

Keterangan: 

O1 : Pretest 

O2 : Postest 

X1 : Perlakuan untuk kelas kontrol 

X2 : Perlakuan untuk kelas eksperimen  

B. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi penelitian merupakan keseluruhan (universum) dari objek penelitian 

yang dapat berupa manusia, hewan, tumbuh-tumbuhan, udara, gejala, nilai, peristiwa, 



sikap hidup sebagainya. Sehingga objek-objek ini dapat menjadi sumber data 

penelitian.42 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas VIII MTs Negeri 2 Kota 

Palu Tahun 2022/2023 yang terdiri dari 7 kelas sebanyak 246 peserta didik. 

Tabel 3.2 Populasi 

Kelas Jumlah Peserta Didik 

VIII A 36 

VIII B 34 

VIII C 35 

VIII D 34 

VIII E 36 

VIII F 35 

VIII G 36 

 246 

 

2. Sampel 

Sampel adalah suatu prosedur pengambilan data di mana hanya sebagian 

populasi saja yang diambil dan dipergunakan untuk menentukan sifat serta ciri yang 

dikehendaki dari suatu populasi.43 
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Pengambilan sampel penelitian dilakukan dengan cara acak kelas, dengan 

asumsi bahwa populasi bersifat homogen karena pembagian kelas tidak berdasarkan 

ranking peserta didik. Sampel terpilih adalah kelas VIII B dengan jumlah 34 peserta 

didik dan kelas VIII D dengan jumlah 34 peserta didik. 

Tabel 3.3 Sampel Penelitian 

Kelas Jumlah Peserta Didik Model Pembelajaran 

VIII B 34 Kontrol 

VIII D 34 Eksperimen 

 

C. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa 

saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 

tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya.44 

Variabel penelitian ini terdiri dari 2 variabel, yaitu: 

1. Variabel bebas yaitu penggunaan model pembelajaran berbasis game pada 

pembelajaran kosakata. 

2. Variabel terikat yaitu penguasaan kosakata. 
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D. Defenisi Operasional 

Adapun definisi operasional dari variabel-variabel adalah sebagai berikut: 

1. Model pembelajaran berbasis game wordwall di dalamnya terdapat 18 permainan 

interaktif. Peneliti menggunakan dua permainan yaitu anagram dan benar atau 

salah.  

2. Kosakata adalah himpunan kata yang dimengerti oleh orang-orang dan akan 

digunakan untuk menyusun sebuah kalimat. Kosakata yang telah diteliti yaitu 

mengenai kata benda (ism), kata kerja (fi’l), dan kata tugas/huruf dalam buku 

Bahasa Arab Revisi kelas VIII MTs KMA 183 tahun 2019 bab keempat tentang 

olahraga 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang dapat digunakan untuk 

memperoleh, mengolah dan menginterpretasikan informasi yang diperoleh dari para 

responden yang dilakukan dengan menggunakan pola ukur yang sama.45 

Instrumen yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Instrumen Penguasaan Kosakata 

Instrumen penguasaan kosakata merupakan tes untuk memperoleh data 

tentang penguasaan kosakata yang diberikan sebelum dan sesudah pembelajaran yang 

dilakukan. Instrumen yang digunakan berupa tes penguasaan kosakata yang dibuat 

oleh peneliti berbentuk pilihan ganda sebanyak 15 item soal. Item pilihan jawaban 
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berjumlah 4 (empat) buah dengan simbol pilihan A, B, C, dan D. Sebelum digunakan, 

terlebih dahulu diuji validitas. 

Informasi yang didapat dari instrumen tes adalah skor. Skor menyimpan 

informasi mengenai kemampuan peserta didik. Menurut Crocker dan Algina dalam 

Yamin skor adalah jumlah dari tiap butir yang dijawab benar oleh peserta didik, dan 

peserta didik mendapat nilai 1 untuk jawaban yang benar dan nilai 0 untuk jawaban 

yang salah.46 

Skor yang akurat akan dihasilkan oleh alat ukur yang benar. Ada beberapa 

tahap dalam mendapatkan skor. tahap pertama adalah tahap penyusunan tes. 

Penyusunan alat ukur merupakan bagian penting karena kesalahan dalam penyusunan 

akan mempengaruhi hasil yang didapat dari pengukuran. Dalam penyusunan alat ukur 

yang menjadi perhatian adalah tujuan. Setelah alat ukur berupa tes selesai dibuat 

tahap kedua adalah proses pengerjaan tes oleh peserta didik. Skor akan diperoleh 

setelah peserta didik merespon tes dengan cara memberikan jawaban pada lembar 

jawaban. Tahap ketiga setelah skor diperoleh adalah mendeteksi informasi skor.47 

Salah satu cara memberi skor mentah untuk tes pilihan ganda yaitu dengan 

cara tanpa rumus tebakan Non-Guessing Formula. Cara ini   digunakan apabila soal 

belum diketahui tingkat kebaikannya karena belum diujicobakan. Caranya adalah 
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hanya dengan menghitung jumlah jawaban yang benar. Berikut contoh soal yang 

telah disesuaikan dengan indikator penguasaan kosakata, yaitu: 

Tabel 3.4 Indikator penguasaan kosakata 

Indikator Soal 

Peserta didik mampu menerjemahkan 

bentuk-bentuk mufradat dengan baik 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 

Peserta didik mampu mengucapkan 

dan menulis kembali mufradat dengan 

baik 

9, 10, 11 

Peserta didik mampu menggunakan 

mufradat dalam kalimat dengan benar, 

baik dalam bentuk ucapan mauoun 

lisan 

12, 13, 14, 15 

 

Berikut tingkat kesulitan instrumen berdasarkan Taksonomi Bloom 

Tabel 3.5 Tingkat Kesulitan Instrumen 

No Tingkatan Keterangan 

1 – 11  C1 Mengingat 

12 – 15  C2 Memahami 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Pada teknik pengumpulan data yang dilaksanakan adalah sebagai berikut: 

1. Observasi 

Observasi atau pengamatan langsung adalah kegiatan pengumpulan data 

dengan melakukan penelitian langsung terhadap kondisi lingkungan objek penelitian 



yang mendukung kegiatan penelitian, sehingga didapat gambaran secara jelas tentang 

kondisi objek penelitian tersebut.48 

2. Pretest 

Pretest dilakukan sebelum perlakuan. Digunakan untuk mengukur 

pengetahuan awal peserta didik. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan pilihan 

ganda.  

3. Posttest 

Posttest dilakkukan setelah perlakuan. Jenis posttest dan tingkat kesulitan 

posttest sama dengan Pretest. Posttest diberikan pada kelompok eksperimen dan 

kontrol, bertujuan untuk mengetahui penguasaan kosakata peserta didik melalui 

pembelajaran berbasis game dan juga untuk mengetahui apakah model dalam 

perlakuan berhasil atau tidak.  

4. Perlakuan 

Setelah memberikan Pretest baik pada kelompok eksperimen maupun kontrol, 

peneliti memberikan perlakuan pada kelompok eksperimen dengan menggunakan 

model pembelajaran berbasis game Wordwall. Kemudian pada kelas kontrol 

diterapkan model pembelajaran konvensional. Perlakuan adalah kesempatan peneliti 

untuk menerapkan modelnya guna mencapai tujuan penelitiannya.  

G. Teknik Analisis Data 
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Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis secara statistik dengan 

menggunakan SPSS for windows versi 26. 

1. Uji Instrumen 

a. Uji Validitas 

Uji validitas merupakan uji yang berfungsi untuk melihat apakah suatu alat 

ukur tersebut valid atau tidak valid. Instrumen yang valid berarti alat ukur yang 

digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrumen 

tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur.49  

b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan hasil pengukuran yang dapat dipercaya apabila 

dalam beberapa kali pelaksanaan pengukuran terhadap gejala yang sama dengan 

alat ukur yang sama, menghasilkan data yang sama (konsisten). Instrumen yang 

baik yaitu harus valid dan reliabel. Pengujian validitas dan reliabilitas instrumen 

dilakukan dengan bantuan Ahli.  

2. Uji Hasil Penelitian 

a. Analisis Statistik Deskriptif 

Statistik deskiptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data 

dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul 
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sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk 

umum atau generalisasi.50 

Peningkatan nilai hasil tes penguasaan kosakata peserta didik antara 

sebelum diberikan perlakuan (pretest) dan sesudah diberikan perlakuan (posttest) 

dapat dilihat dengan menggunakan analisis SPSS versi 26.  

b. Statistika Inferensial 

Statistik inferensial, (sering juga disebut statistik induktif atau statistik 

probabilitas), adalah teknik statistik yang digunakan untuk menganalisis data 

sampel dan hasilnya diberlakukan untuk populasi.51 

Sebelum melakukan analisis inferensial, dilakukan uji prasyarat analisis 

meliputi uji normalitas dan uji homogenitas data dengan bantuan SPSS. Jika uji 

prasyarat memenuhi kriteria normal dan homogen maka digunakan statistik 

parametrik untuk analisis inferensial, sebaliknya kriteria normal dan homogen 

tidak terpenuhi maka digunakan statistik nonparametrik. 

c. Uji Prasyarat 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data yang akan dianalisis 

berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas data dihitung dengan 

bantuan SPSS versi 26. 
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2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah populasi 

mempunyai homogenitas yang sama atau tidak. Pengujian homogenitas ini 

dihitung menggunakan bantuan SPSS versi 26.  

d. Uji Hipotesis 

Setelah diketahui data berdistribusi normal dan homogen, maka 

dilakukan pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dihitung menggunakan 

bantuan SPSS versi 26. Kriteria pengujian hipotesis sebagai berikut:  

Jika nilai signifikasi > 0,05, maka H0 diterima H1 ditolak. 

Jika nilai signifikasi < 0,05, maka H0 ditolak H1 diterima. 

H0 : Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran game Wordwall terhadap 

kemampuan peserta didik dalam penguasaan kosakata bahasa Arab kelas VIII 

MTs Negeri 2 Kota Palu. 

H1 : Terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis game Wordwall 

terhadap kemampuan peserta didik dalam penguasaan kosakata bahasa Arab 

kelas VIII MTs Negeri 2 Kota Palu.  

  



BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Penelitian 

1. Gambaran Umum MTsN 2 Kota Palu 

a. Sejarah singkat MTsN 2 Kota Palu 

Pendirian Madrasah ini dilatarbelakangi dengan alumni Madrasah Ibtidayiyah 

yang sebagian besar berkeinginan untuk melanjutkan pendidikan pada tingkat  

Madrasah Tsanawiyah yang pada saat itu masih berstatus Yayasan Pendidikan 

Agama Islam (YPAI) tingginya Animo masyarakat  yang mau memasukan  anaknya  

di Madrasah Tsanawiyah, tetapi MTsN pada waktu itu tidak dapat menampung 

jumlah siswa.  

Departemen Agama Provinsi Sulawesi Tengah mengusulkan untuk 

Mendirikan  MTsN. Ternyata usulan ini disetujui oleh pemerintah pusat melalui SK 

Menteri Agama Republik Indonesia Nomor : 515 A tahun 1995 pada tanggal 25 

Nopember 1995 Dalam perkembangannya kemudian, sekitar pada tahun 1997 

Gedung Madrasah Tsanawiyah Negeri Palu Barat diresmikan oleh Kepala Kantor 

Departemen Agama Provinsi Sulawesi Tengah. Dengan Nomor Statistik 

21172031063 yang kemudian direvisi menjadi 22.11.72.71.01.15. Awal diresmikan 

gedung ini hanya 1 (satu) unit yang terdiri dari tiga ruang belajar. 

Kepala Madarasah yang pernah memimpin sampai saat ini adalah sebagai 

berikut disajikan pada Tabel 4.1 



 

Tabel 4.1 Kepala Madrasah beserta Tahun Kepemimpinan 

No Kepala Sekolah Tahun 

1 Drs. Abdullah G.O. Ponu  

2 Abd. Wahab Badri 1996-1997 

3 Suprapto 1997-2000 

4 Drs. Kiflin Pajala 2000-2002 

5 Hasanuddin 2002-2007 

6 Drs. Ahyar, M.Pd.I 2007-2009 

7 Dra. Hj. Nurlaili 2009-2016 

8 H. Lababa, S.Pd 2017 

9 H. Muh. Syarib, S.Ag., M.Pd.I 2018 

10 H. Muh. Syamsu Nursi, S.Pd.I., M.M. 2018 

11 Hj. Munira, S.Ag 2022 s/d sekarang 

Sumber: Dokumen Sarana dan Prasarana MTsN 2 Kota Palu 

b. Visi dan Misi MTsN 2 Palu 

1) Visi 

Adapun Visi pada MTsN 2 Kota Palu ini yaitu dengan mewujudkan Madrasah 

Yang Unggul Dalam Mutu, Berpijak Pada Iman Dan Takwa Serta Berbasis 

Lingkungan Hijau dan Sehat. 

2) Misi 

Adapun Misi pada MTsN 2 Kota Palu adalah sebagai berikut: 



a) Misi dalam Bidang Akademis 

(1) Melaksanakan Kurikulum 2013  

(2) Membelajarkan sistem Pembelajaran tuntas (Mastery Learning) 

(3) Menggunakan pendekatan, metodologi dan strategi yang tepat sesuai 

dengan tujuan kurikuler serta tujuan institusional 

(4) Menginternalisasi dan menkorelasikan nilai-nilai ISLAM dalam setiap 

mata Pelajaran dan sikap perilaku sehari-hari 

(5) Mengevaluasi pembelajaran secara berkala, terencana, efektif dan 

efisien 

(6) Memaksimalkan kualitas input dan output peserta didik 

(7) Menjalin kerja sama dengan komite untuk peningkatan mutu madrasah 

b) Misi dalam Bidang Non Akademis 

(1) Menanamkan keimanan yang kokoh dan melahirkan kesadaran religius 

yang berakhlak mulia 

(2) Mengembangkan bakat dan minat siswa, agar tercipta siswa yang 

mandiri dan dapat menumbuhkan jiwa sosial 

(3) Mampu membangun citra Madrasah sebagai mitra terpercaya 

masyarakat di bidang Pendidikan 

c) Misi dalam Bidang Lingkungan Hidup 

(1) Menciptakan lingkungan Hijau 

(2) Menciptakan Lingkungan Bersih 

(3) Mengupayakan Lingkungan Sehat dan Indah 

 

3) Sarana dan Prasarana MTsN 2 Kota Palu 

Sarana prasarana akan ditampilkan pada tabel 4.2 di bawah ini: 



Tabel 4.2 Jumlah Ruangan 

No Jenis Ruangan Jumlah Ruangan Ukuran (m2) 

1. Gedung Kantor 1 384 

2. Aula 1 204 

3. Perpustakaan 1 87,50 

4. Lab IPA/Ruang 

Komputer 

1 204 

5. UKS 1 117 

6. Masjid 1 305 

7. Ruang Kelas 18 (Darurat) Sementara dalam 

pembangunan 

Sumber: Dokumen Sarana dan Prasarana MTsN 2 Kota Palu 

 

B. Pembahasan Penelitian 

1. Uji Instrumen 

a. Uji Validitas dan Reliabilitas 

Uji valid dan reliabilitas dilakukan oleh pakar atau ahli. Jadi tidak 

perlu diuji menggunakan spss. Ahli yang menguji adalah guru bidang studi 

bahasa Arab kelas VIII  MTsN 2 Kota Palu dengan bidang keahlian yang 

sesuai dengan instrumen penelitian. Berdasarkan uji ahli ada beberapa 

koreksian mengenai instruksi soal yang perlu diubah, seperti instruksi soal 

pada nomor 9 sampai 11 dan instruksi soal untuk nomor 12 sampai 15. 

Berikut beberapa koreksi instrumen ahli: 



Tabel 4.3 Uji Instrumen 

No Instrumen Awal Perbaikan Ahli 

9 Pilihlah kata yang 

benar! 

Tulisan yang benar pada kata yang berarti 

“bola basket” adalah ... 

10 Pilihlah kata yang 

benar! 

Tulisan yang benar pada kata yang berarti 

“karate” adalah ... 

11 Pilihlah kata yang 

benar! 

Tulisan yang benar pada kata yang berarti 

“mengendarai kuda” adalah ... 

12 - 15 Pilihlah kata yang 

sesuai untuk 

melengkapi kalimat 

tersebut! 

Lengkapi kalimat berikut dengan kata yang 

sesuai dengan kaidah huruf nasbin! 

 

2. Uji Hasil Penelitian 

a. Analisis Deskriptif 

Hasil analisis deskriptif penguasaan kosakata berupa minimum, 

maximum, mean, dan standar deviasi dari peserta didik dengan menggunakan 

model Game Based Learning  dan pembelajaran konvensional adalah sebagai 

berikut: 

1) Hasil Pretest dan Posttest Kelompok Eksperimen  



Hasil pretest yang dilakukan sebelum menggunakan model 

pembelajaran game pada kelas VIII D diperoleh hasil nilai tertinggi 66,7 

dan nilai terendah 20. Adapun nilai rata-rata sebesar 44,5 dengan standar 

deviasi 10,8. Dan hasil posttest yang dilakukan setelah menggunakan 

model game diperoleh nilai tertinggi  100 dan nilai terendah 60. Adapun 

nilai rata-rata sebesar 79,7 dengan standar deviasi 12,7. Penyebaran data 

tersebut dapat dilihat pada Tabel berikut: 

Tabel 4.4 Pretest Posttest Kelompok Eksperimen 

Kelompok Eksperimen Nilai Pretest Nilai Posttest 

Maksimum 66,7 100 

Minimum 20 60 

Mean 44,5 79,7 

Std. Deviation 10,8 12,7 

 Sumber: Lampiran 

 

2) Hasil Pretest dan Postest Kelompok Kontrol 

Hasil pretest pada kelas VIII B diperoleh hasil nilai tertinggi 66,7 

dan nilai terendah 13,3. Adapun nilai rata-rata sebesar 44,3 dengan standar 

deviasi 11,8. Dan hasil posttest pada model konvensional diperoleh nilai 

tertinggi  93,3 dan nilai terendah 60. Adapun nilai rata-rata sebesar 77,7 

dengan standar deviasi 10,3. Penyebaran data tersebut dapat dilihat pada 

tabel berikut: 



Tabel 4.5 Pretest Posttest Kelompok Kontrol 

Kelompok Kontrol Nilai Pretest Nilai Postest 

Maksimum 66,7 93,3 

Minimum 13,3 60 

Mean 44,3 77,7 

Std. Deviation 11,8 10,3 

Sumber: Lampiran 

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa secara umum, nilai 

posttest penguasaan kosakata yang dibelajarkan dengan model pembelajaran game 

lebih tinggi daripada yang dibelajarkan dengan  model pembelajaran konvensional. 

b. Analisis Inferensial 

Analisis inferensial yang dimaksud adalah uji prasyarat dan uji hipotesis. 

Kedua uji tersebut dianalisis menggunakan aplikasi SPSS versi 26, di mana uji 

prasyarat terdiri dari uji normalitas melalui analisis Kolmogorov-Smirnov dan uji 

homogenitas menggunakan analisis Levene’s. 

1) Uji Prasyarat 

a) Uji Normalitas 

Uji normalitas data digunakan untuk memperlihatkan bahwa data 

sampel berasal dari distribusi yang normal. Data disajikan pada Tabel 4.6 

untuk uji normalitas.  

Tabel 4.6 Uji Normalitas 



 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil  Posttest 

Eksperimen 

.142 34 .080 .931 34 .033 

Posttest Kontrol .149 34 .052 .917 34 .013 

a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: Lampiran 

Hasil pengujian normalitas untuk kedua kelas dapat dibandingkan dari nilai 

signifikansinya. Jika nilai signifikansi > 0,05 maka berdistribusi normal. Nampak 

hasil pengujian dalam  tabel di atas bahwa nilai signifikansinya berdistribusi normal. 

b) Uji Homogenitas 

Pengujian homogenitas ini dihitung dengan menggunakan bantuan SPSS versi 

26. Berdasarkan hasil uji homogenitas ditunjukkan nilai rata-rata 0,199 yang 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 maka homogen. Hasil 

pengujian homogenitas dapat dilihat pada Tabel 4.7. 

Tabel 4.7 Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 

Penguasaan 

Kosakata 

Based on Mean 1.684 1 66 .199 

Based on Median 1.637 1 66 .205 

Based on Median and 

with adjusted df 

1.637 1 65.501 .205 

Based on trimmed 

mean 

1.704 1 66 .196 

Sumber: Lampiran 

 



c. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mencari kebenaran dari hipotesis yang 

sesuai dengan rumusan permasalahan dalam penelitian ini. Pengujian 

hipotesis menggunakan SPSS versi 26 melalui analisis independent t-test pada 

Tabel 4.8. 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4.8 Uji Hipotesis 

 

Sumber: Lampiran 
 

Adapun hasil pengujian Independent t test pada SPSS versi 26 menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi model game terhadap penguasaan kosakata bahasa Arab 

adalah 0,486 > 0,05 diketahui bahwa signifikansi (sig.) > α, dengan demikian H1 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Hasil Equal 

variances 

assumed 

1.684 .199 .701 66 .486 1.96078 2.79806 -3.62573 7.54730 

Equal 

variances 

not assumed 

  

.701 63.633 .486 1.96078 2.79806 -3.62961 7.55118 



ditolak dan H0 diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh 

penerapan model pembelajaran berbasis game Wordwall terhadap penguasaan 

kosakata bahasa Arab kelas VIII MTs Negeri 2 Kota Palu. 

Adapun hasil rangkuman terhadap nilai rata-rata yang didapatkan peserta 

didik pada kelas eksperimen dan kontrol adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.9 Nilai Rata-Rata Hasil Kelompok Eksperimen dan Kontrol 

Model Pembelajaran Rerata 

Game 79,7 

Konvensional 77,7 

Sumber:Lampiran 

 Pada Tabel 4.9 di atas menunjukkan nilai rata-rata penguasaan kosakata 

peserta didik yang dibelajarkan dengan model game berbeda dengan nilai peserta 

didik yang dibelajarkan dengan model konvensional, dimana nilai rata-rata peserta 

didik di kelas yang dibelajarkan model game lebih tinggi dari pada nilai peserta didik 

yang dibelajarkan dengan model konvensional. Walapun perbedaannya tidak begitu 

jauh.  

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, terdapat perbedaan penguasaan kosakata 

bahasa Arab antara peserta didik yang dibelajarkan dengan model pembelajaran 

berbasis game Wordwall dengan model pembelajaran konvensional. Untuk kelas 

eksperimen diperoleh nilai rata-rata posttest 79,7 dengan nilai tertinggi 100. 



Sedangkan kelas kontrol diperoleh nilai rata-rata posttest 77,7 dengan nilai tertinggi 

93,3.  

Dari hasil analisis inferensial untuk hipotesis pertama dan kedua, nilai 

signifikansi model pembelajaran berbasis game Wordwall terhadap kemampuan 

peserta didik dalam penguasaan kosakata bahasa Arab adalah 0,486 > 0,05 diketahui 

bahwa signifikansi (sig.) < α, dengan demikian H1 ditolak dan H0  diterima sehingga 

dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran 

berbasis game Wordwall terhadap kemampuan peserta didik dalam penguasaan 

kosakata Bahasa Arab kelas VIII MTsN 2 Kota Palu. 

Penulis menggunakan uji terhadap sampel penelitian dengan mengumpulkan 

data. Tes diberikan kepada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Penulis 

memberikan perlakuan pada kelompok eksperimen. Sedangkan pada kelas kontrol 

diberikan perlakuan konvensional. Pengumpulan data dilakukan dari tanggal 1 

Februari sampai dengan 28 Februari 2023 tepatnya 4 kali pertemuan. Tes tersebut 

dimaksudkan untuk mengukur penguasaan kosakata peserta didik sebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan. Tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pilihan 

ganda yang berjumlah 15 soal. Selanjutnya, hasil dari setiap tes dibandingkan untuk 

mengetahui keefektifan model pembelajaran berbasis game Wordwall dalam 

penguasaan kosakata peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak ada pengaruh model pembelajaran 

berbasis game Wordwall terhadap kemampuan peserta didik dalam penguasaan 

kosakata dikarenakan ada beberapa faktor yang memengaruhi yaitu: 



1. Ketika permainan dilaksanakan ada beberapa peserta didik yang tidak ikut 

memerhatikan, mereka asik sendiri dengan kegiatan mereka yang lain seperti 

mengerjakan PR dari mata pelajaran lain yang akan masuk setelah 

pembelajaran bahasa Arab. 

2. Model yang digunakan telah diterapkan sesuai dengan langkah yang 

seharusnya namun belum optimal dalam tahapan diskusi dikarenakan tidak 

adanya kekompakan dalam kelompok. Kelompok terdiri dari 5-6 orang akan 

tetapi yang bekerja dan memerhatikan hanya sebagian saja yang lain hanya 

mengandalkan teman kelompoknya saja. 

3. Media ini belum maksimal dikarenakan saat pemberian tugas atau pekerjaan 

rumah ternyata banyak hambatan dari peserta didik itu sendiri seperti paket 

data tidak ada, jaringan kurang bagus, dan format permainan yang muncul 

pada layar handphone mereka terpotong. Akhirnya mereka tidak bisa 

mengerjakan tugas yang diberikan dengan baik. 

4. Peserta didik kurang memerhatikan pada saat penyajian materi karena mereka 

menganggap bahwa penulis tidak akan memberikan mereka penilaian, padahal 

malam hari sebelum pembelajaran dilaksanakan penulis sudah memberikan 

mereka bahan untuk dipelajari agar besok saat pembelajaran berlangsung 

waktu yang digunakan bisa lebih efektif dan mereka juga bisa lebih 

memahami materi sebelum diajarkan oleh penulis Setelah ditanya ternyata 

mereka tidak mempelajari bahan yang telah dibagikan oleh penulis pada 

malam hari. 



BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitiaan dan pembahasan yang telah dikemukakan pada 

bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh model 

pembelajaran berbasis game Wordwall terhadap kemampuan peserta didik dalam 

penguasaan kosakata bahasa Arab kelas VIII MTs Negeri 2 Kota Palu. 

 

B. Implikasi Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka beberapa saran yang dapat 

dikemukakan terkait dengan hasil penelitian ini, antara lain: 

1. Pemilihan model pembelajaran yang tepat berpengaruh terhadap peningkatan 

hasil belajar peserta didik. 

2. Bagi penulis selanjutnya agar dapat mengembangkan penelitian dengan 

menggunakan variabel yang dianggap berpengaruh dengan tingkat penguasaan 

kosakata bahasa Arab peserta didik.  
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LAMPIRAN 

  



Mata Pelajaran : Bahasa Arab   Nama : 

Sekolah  : MTsN 2 Kota Palu  Kelas : 

Materi Pokok  : Olahraga 

 

ائرَِة؟ُ .1 ةُ الطَّ  مَا مَعْنىَ الكَ لِمَة كُرَّ

A. Bola kasti 

B. Bola kaki 

C. Bola basket 

D. Bola voli 

 

 مَا مَعْنىَ الكَ لِمَة التلْفَازَ؟ .2

A. Menonton 

B. Bermain 

C. Televisi 

D. Pertandingan 

 

 مَا مَعْنىَ الكَ لِمَة أحَْمَدُ جَالِسًا بجَِانِبِ أبَيِْهِ ؟ .3

A. Ahmad duduk di samping ayahnya 

B. Ahmad duduk di depan ayahnya 

C. Ahmad berdiri di samping ayahnya 

D. Ahmad duduk di belakang ayahnya 

 

ة؟ .4  مَا مَعْنىَ الكَ لِمَة لنَْ يلَْمَسَ اللََعِبُ الكُرَّ

A. Pemain tidak akan menyentuh bola 

B. Pemain tidak bermain bola 

C. Pemain akan menyentuh bola 

D. Pemain sedang menyentuh bola 

 

 مَا مَعْنىَ الكَ لِمَة يمَُارِسُ؟ .5

A. Berusaha 

B. Berlatih 

C. Menendang 

D. Mengendarai 



 

اجَة؟ .6  مَا مَعْنىَ الكَ لِمَة رُكُوْبُ الدَّرَّ

A. Mengendarai kuda 

B. Mengendarai sepeda  

C. Mengendarai motor 

D. Mengendarai mobil 

 

ةُ القدََمِ؟ .7  مَا مَعْنىَ الكَلِمَة أحَْمَدُ يلَْعَبُ كُرَّ

A. Ahmad pergi bermain bola kaki 

B. Ahmad tidak bermain bola kaki 

C. Ahmad bermain bola basket 

D. Ahmad bermain bola kaki 

 

ةُ الطَاوِلَةِ؟ .8  مَا مَعْنىَ الكَلِمَة عَائشَِةُ تلَْعَبُ كُرَّ

A. Aisyah pergi bermain tenis meja 

B. Aisyah bermain tenis meja 

C. Aisyah menendang tenis meja 

D. Aisyah tidak bermain tenis meja 

 

9. Tulisan yang benar pada kata yang berarti “bola basket” adalah ... 

A.   ة
َّ
 السَل

ُ
وْرَة

ُ
 ك

B.  ِلَّة ةُ السَّ  كُرَّ

C.   ة
َّ
 السَال

ُ
ة رَّ
ُ
 ك

D.   ة
َّ
 سَل

ُ
رَة
ُ
 ك

 

10.  Tulisan yang benar pada kata yang berarti “karate” adalah ... 

A.   يْه رَات 
َ
 ك

B.   يْه ارَات 
َ
 الك

C.   ح رَات 
َ
 الك

D.   يْح رَت 
َ
 ك

 

11. Tulisan yang benar pada kata yang berarti “mengendarai kuda” adalah ... 

A.   يْل
َ
خ
ْ
وْبُ ال

ُ
 رُك

B.   يْل
َ
خ
ْ
بُ ل

ُ
 رُك

C.   يْل
َ
خ
ْ
بُل
ُ
 رُك



D.   يْل
َ
وْبُلْ خ

ُ
 رُك

 

Lengkapi kalimat berikut dengan kata yang sesuai dengan kaidah huruf nasbin! 

عَب   .12
ْ
مَل
ْ
 ال

َ
لَ بُ ا 

َ
ه
ْ
ذ
َ
مَة ت اط 

َ
ة    ... ف

َّ
ل السَّ

َ
ة رَّ
ُ
ك  

A.  َعَب
ْ
ل
َ
ت  ل 

B.   عَبَ يَ ل
ْ
ل  

C.   عَب
ْ
ل
َ
ت  ل 

D.   عَب  يَ ل
ْ
ل  

 

13.  َ ي ة    ...ه 
َّ
ل  السَّ

ُ
ة رَّ
ُ
ك  

A.  ُعَب
ْ
 يَل

B.  ُعَب
ْ
ل
َ
 ت

C.  َعَب  ي
ْ
ل  

D.   عَب
ْ
ل
َ
 ت

 

وَ  .14
ُ
ة    ... ه

َّ
ل  السَّ

ُ
ة رَّ
ُ
ك  

A.  ُعَب
ْ
 يَل

B.  ُعَب
ْ
ل
َ
 ت

C.   عَب
ْ
 يَل

D.   عَب
ْ
ل
َ
 ت

 

حمَد  .15
َ
اجَة   ...أ

رَّ
َّ
وْب  الد

ُ
 رُك

َ
ة
َ
يَاض ر   

A.  ُمَارٍس
ُ
 ت

B.   سُ يُمَار  

C.  َس مَار 
ُ
 ت

D.   يُمَار س 

 

  



KUNCI JAWABAN INSTRUMEN 

 

1. D 

2. C 

3. A 

4. A 

5. B 

6. B 

7. D 

8. B 

9. B 

10. B 

11. A 

12. A 

13. B 

14. A 

15. B 









 





































 



Hasil Uji Analisis Deskriptif 

 

Statistics 

 Pre Eks Post Eks Pre Kontrol Post Kontrol 

N Valid 34 34 34 34 

Missing 0 0 0 0 

Mean 44.5098 79.6078 44.3137 77.6471 

Std. Error of Mean 1.83970 2.16091 2.00776 1.77753 

Median 46.6667 80.0000 46.6667 80.0000 

Mode 53.33 66.67 40.00
a
 66.67

a
 

Std. Deviation 10.72718 12.60016 11.70713 10.36471 

Variance 115.072 158.764 137.057 107.427 

Range 46.67 40.00 53.33 33.33 

Minimum 20.00 60.00 13.33 60.00 

Maximum 66.67 100.00 66.67 93.33 

Sum 1513.33 2706.67 1506.67 2640.00 

a. Multiple modes exist. The smallest value is shown 

 

 

Pretest Eksperimen 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 20.00 1 2.9 2.9 2.9 

26.67 3 8.8 8.8 11.8 

33.33 3 8.8 8.8 20.6 

40.00 8 23.5 23.5 44.1 

46.67 7 20.6 20.6 64.7 

53.33 9 26.5 26.5 91.2 

60.00 2 5.9 5.9 97.1 

66.67 1 2.9 2.9 100.0 

Total 34 100.0 100.0  

 

 

 

 



Posttest Eksperimen 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 60.00 3 8.8 8.8 8.8 

66.67 7 20.6 20.6 29.4 

73.33 5 14.7 14.7 44.1 

80.00 5 14.7 14.7 58.8 

86.67 6 17.6 17.6 76.5 

93.33 4 11.8 11.8 88.2 

100.00 4 11.8 11.8 100.0 

Total 34 100.0 100.0  

 
 

Pretest Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 13.33 1 2.9 2.9 2.9 

26.67 4 11.8 11.8 14.7 

33.33 2 5.9 5.9 20.6 

40.00 8 23.5 23.5 44.1 

46.67 7 20.6 20.6 64.7 

53.33 8 23.5 23.5 88.2 

60.00 3 8.8 8.8 97.1 

66.67 1 2.9 2.9 100.0 

Total 34 100.0 100.0  

 
 

Posttest Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 60.00 2 5.9 5.9 5.9 

66.67 8 23.5 23.5 29.4 

73.33 6 17.6 17.6 47.1 

80.00 8 23.5 23.5 70.6 

86.67 4 11.8 11.8 82.4 



93.33 6 17.6 17.6 100.0 

Total 34 100.0 100.0  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Hasil Uji Normalitas 

 

Case Processing Summary 

 

Kelas 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

Hasil  Posttest Eksperimen 34 100.0% 0 0.0% 34 100.0% 

Posttest Kontrol 34 100.0% 0 0.0% 34 100.0% 

 

 

Descriptives 

 Kelas Statistic Std. Error 

Hasil  Posttest 

Eksperimen 

Mean 79.6078 2.16091 

95% Confidence Interval for Mean Lower Bound 75.2114  

Upper Bound 84.0042  

5% Trimmed Mean 79.5643  

Median 80.0000  

Variance 158.764  

Std. Deviation 12.60016  

Minimum 60.00  

Maximum 100.00  

Range 40.00  

Interquartile Range 21.67  

Skewness .118 .403 

Kurtosis -1.136 .788 

Posttest 

Kontrol 

Mean 77.6471 1.77753 

95% Confidence Interval for Mean Lower Bound 74.0306  

Upper Bound 81.2635  

5% Trimmed Mean 77.7560  

Median 80.0000  

Variance 107.427  

Std. Deviation 10.36471  

Minimum 60.00  

Maximum 93.33  



Range 33.33  

Interquartile Range 20.00  

Skewness .120 .403 

Kurtosis -1.081 .788 

 
 

 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Posttest Eksperimen .142 34 .080 .931 34 .033 

Posttest Kontrol .149 34 .052 .917 34 .013 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Hasil Uji Homogenitas 

 

Case Processing Summary 

 

Kelas 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

Hasil Penguasaan 

Kosakata 

Post Eksperimen 34 100.0% 0 0.0% 34 100.0% 

Post Kontrol 34 100.0% 0 0.0% 34 100.0% 

 
 

Descriptives 

 Kelas Statistic Std. Error 

Hasil Penguasaan 

Kosakata 

Post Eksperimen Mean 79.6078 2.16091 

95% Confidence Interval for Mean Lower Bound 75.2114  

Upper Bound 84.0042  

5% Trimmed Mean 79.5643  

Median 80.0000  

Variance 158.764  

Std. Deviation 12.60016  

Minimum 60.00  

Maximum 100.00  

Range 40.00  

Interquartile Range 21.67  

Skewness .118 .403 

Kurtosis -1.136 .788 

Post Kontrol Mean 77.6471 1.77753 

95% Confidence Interval for Mean Low

er 

Bou

nd 

74.0306 

 

Upp

er 

Bou

nd 

81.2635 

 

5% Trimmed Mean 77.7560  



Median 80.0000  

Variance 107.427  

Std. Deviation 10.36471  

Minimum 60.00  

Maximum 93.33  

Range 33.33  

Interquartile Range 20.00  

Skewness .120 .403 

Kurtosis -1.081 .788 

 
 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Penguasaan 

Kosakata 

Based on Mean 1.684 1 66 .199 

Based on Median 1.637 1 66 .205 

Based on Median and with 

adjusted df 

1.637 1 65.501 .205 

Based on trimmed mean 1.704 1 66 .196 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Hasil Uji Hipotesis 

 

Group Statistics 

 Kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Hasil Penguasaan 

Kosakata 

Posttest Eksperimen 34 79.6078 12.60016 2.16091 

Posttest Kontrol 34 77.6471 10.36471 1.77753 

 

 

  

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil Equal variances 

assumed 

1.684 .199 .701 66 .486 1.96078 2.79806 -3.62573 7.54730 

Equal variances 

not assumed 
  

.701 63.633 .486 1.96078 2.79806 -3.62961 7.55118 
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