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ABSTRAK 

Izzun Nadzifah, Pengembangan Game Edukasi Gudang Kata Untuk 

Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Pada Kelas VII di MTs 

Assalafiyyah Mlangi. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2022.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan game edukasi 

“Gudang Kata” dan mengetahui peningkatan penguasaan kosakata siswa terhadap 

penggunaan game edukasi “Gudang Kata” dalam pembelajaran bahasa Arab. 

Penelitian ini adalah penelitian R&D model Sugiyono dengan enam tahapan 

yaitu: potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, revisi produk, 

validasi desain, dan uji coba produk. Produk ini ditinjau oleh dosen pembimbing, 

ahli materi, ahli media dan direspon oleh 30 siswa Kelas VII MTs Assalafiyyah 

Mlangi. Hasil kualitas produk ditentukan dengan menghitung rata-rata skor data 

kuantitatif kemudian dijabarkan data kualitatif dari hasil angket. Adapun untuk uji 

peningkatan penguasaan kosakata siswa didapatkan dari hasil pretest dan posttest, 

dan normalitas gain. 

Hasil penelitian pengembangan ini game edukasi “Gudang Kata” 

memperoleh presentase dari ahli materi untuk kesesuaian materi yaitu  100% 

dengan kategori “Sangat Baik”. Menurut ahli media untuk kualitas media 

memperoleh presentase 88,57% dengan kategori “Sangat Baik”. Sedangkan hasil 

respon 30 siswa mendapatkan presentase 85,19% dengan kategori “Sangat Baik”. 

Kemudian hasil uji analisis peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa 

mengalami peningkatan sebesar 0,7 dengan kategori “Tinggi” berdasarkan 

perolehan skor rata-rata pretest sebesar 86,33 dan skor rata-rata posttest sebesar 

96.00. 

 

Kata kunci : Penelitian Pengembangan, Game Edukasi, Kosakata, Bahasa Arab 
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 الملخص

ت العربية في لتحسيْ ِتقاْ المفردا  Gudang Kata”"لعبة التعليمية التطونر . عز النظيفة
البحث العلمي. قسم تعليم اللغة  :. نوكياكرتاالصف السابع في المدرسة المتوسطة السلافية ملاعي

 2222. ةو تأهي  المعلميْ بجامعة سوناْ كاليجاكا الإسلامية الْكوميالعربية بكلية التربية 

تعلم المفردات  في  "Gudang Kata"اللعبة التعليمية  تحدند جدوىالدراسة  ِلى  تهدف هذه 
 Gudang"ليمية و معرفة جدوى اللعبة التعالصف السابع في المدرسة المتوسطة السلافية ملاعي العربية 

Kata"  بة التعليمية ِستخدام لع نحومفردات للالطلاب   زنادة ِتقاْتحدند الو"Gudang Kata"  في
 تعلم المفردات العربية .

مع ست مراح  وهي:  Sugiyonoج موذ ( لننةبحث )بحث و تطونر هذا البحث هو 
حة التصميم َج و مراجعة المنتاج و التحقيق من والمشاك  و جمع البيانات و تصميم المنت الإمكانات

لام واستجاب له الإعهذا المنتاج من قب  المشرفيْ وخبراء المواد وخبراء و تجارب المنتج. تمت مراجعة 
ودة المنتج عن جة السلافية ملاعي. نتم تحدند نتائج المدرسة المتوسططالبا من الصف السابع  ٠٣

ف البيانات طرنق حساب متوسط  تبياْ. أما سالنوعية من نتائج اللإ درجة البيانات الكمية ثم وَ
القبلي ار ، فيتم الْصول عليَا من نتائج الإختبالطلاب لدىِتقاْ المفردات ختبار ينادة بالنسبة لإ
 .normalitas gainو والبعدي 

على نسبة مئوية من خبراء  "Gudang Kata" للعبة التعليمية نةحصلت نتائج بحث التطونر  

.وفقا لخبراء الإعلام لجودة الإعلام حصلت فئة "ممتاي" ضمن  %011المواد لملاءمة المادة, وهي 
طالبا على  ٠٣ل نفسه، حصلت نتائج التقييم  مع فئة "ممتاي" . وفي الوقت %55.88 على نسبة

لدى ربية ِتفاْ المفردات العتحلي  ينادة نتائج ِختبار يدات  ثممع فئة "جيد جدا"  %58.05نسبة 
 88 33 ىِختبار قبلمتوسط درجات اكتساب على بناء على مع فئة "مرتفع"  0 2الطلاب بالنسبة 

 .  22 03بعدى و متوسط درجات ِختبار 

 ، المفردات ، اللغة العربية، الألعاب التربونة  طونرنةالكلمات المفتاحية: البحث الت
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 

Pedoman Transliterasi Arab Latin yang merupakan hasil keputusan bersama 

(SKB) Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R.I. Nomor: 158 

Tahun 1987 dan Nomor: 0543b/U/1987. 

A. Konsonan Tunggal 

Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan أ

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik di ح

bawah) 

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal d De د

 Żal ż Zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra r er ر

 Zai z zet ي

 Sin s es س

 Syin sy es dan ye ش

 Ṣad ṣ es (dengan titik di ص

bawah) 

 Ḍad ḍ de (dengan titik di ض

bawah) 

 Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa ẓ zet (dengan titik di ظ

bawah) 
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 ain ` koma terbalik (di atas)` ع

 Gain g ge غ

 Fa f ef ف

 Qaf q ki ق

 Kaf k ka ك

 Lam l el ل

 Mim m em م

ْ Nun n en 

 Wau w we و

 Ha h ha ه

 Hamzah ‘ apostrof ء

 Ya y ye ي

 

B. Konsonan Rangkap 

Konsonan rangkap termasuk tanda syaddah, ditulis rangkap, contoh : 

  nazzala    نَ زَّلَ  

C. Ta’ Marbutah di akhir kata 

1. Bila dimatikan ditulis kecuali untuk kata-kata Arab yang sudah terserap 

menjadi Bahasa Indonesia, seperti salat, zakat, dan sebagainya. Ditulis 

 jama’ah  جَماَعة 

2. Apabila dihidupkan ditulis t, contoh: 

 raudah al-atfāl/raudahtul atfāl رَؤْضَةُ الَأطْفَالِ 
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D. Vokal Pendek 

Fathah ditulis a, kasrah ditulis I, dan dhummah ditulis u 

E. Vokal Panjang 

a panjang ditulis ā, i panjang ditulis ī, dan u panjang ditulis ū, masing-

masing dengan hubung (-) diatasnya. 

F. Vokal-vokal Rangkap 

1. Fathah dan ya mati ditulis ai, contoh: 

 kaifa  كَيْفَ 

2. Fathah dan wawu mati ditulis au, contoh: 

 haula  حَوْلَ 

G. Vokal-vokal yang berurutan dalam satu kata, dipisahkan dengan 

apostrof (‘) 

 ta'khuzu تأَْخُذُ 

َْيئ    syai'un 

H. Kata Sandang Alif dan Lam 

1. Bila diikuti huruf Qamariyah contoh: 

 al-qalamu الْقَلَمُ 

 al-jalālu الجَْلَالُ 

2. Bila diikuti huruf Syamsiyyah ditulis dengan menggandakan huruf 

Syamsiyyah yang mengikutinya, serta menghilangkan huruf 1(el)-nya.  
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Contoh: 

 ar-rajulu الرَّجُ ُ 

 asy-syamsu  الشَّمْسُ 

I. Huruf Besar 

Penulisan huruf besar disesuaikan dengan EYD 

J. Penulisan kata-kata dalam rangkaian kalimat 

1. Dapat ditulis menurut penulisannya. 

 zawi al-furud  ذَوِى الفُرُوض 

2. Ditulis menurut bunyi atau pengucapannya dalam rangkaian tersebut, 

contoh: 

  ahl as-sunnah   اهَُْ  السُّنَّة
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran kosakata memiliki peranan penting dalam pembelajaran 

bahasa Arab. Pembelajaran kosakata diarahkan untuk mengembangkan 

keterampilan berbahasa seperti keterampilan menyimak (Al-Istima’), berbicara 

(Al-Kalām), membaca (Al-Qirā’ah), dan menulis (Al-Kitābah). Karena kualitas 

keterampilan berbahasa seseorang itu bergantung pada banyaknya kosakata 

yang dimilikinya. Semakin banyak kosakata yang  dimiliki, semakin besar pula 

kemungkinan dapat terampil berbahasa.2  

Pembelajaran bahasa Arab khususnya kosakata merupakan salah satu 

mata pelajaran yang membutuhkan kemampuan guru dalam mengelola kelas. 

Khususnya, kemampuan guru dalam memanfaatkan media yang dapat 

menciptakan suasana  menyenangkan sehingga dapat menarik minat dan 

mengaktifkan siswa untuk mengikuti pembelajaran, baik secara mandiri 

maupun kelompok. Pembelajaran bahasa Arab yang memanfaatkan media akan 

menjadi lebih menarik sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan 

mudah.3 Pembelajaran bahasa Arab pada dasarnya menghendaki keterlibatan 

siswa secara langsung dalam proses proses belajar.4 Dalam KMA No 183 Tahun 

                                                           
2 Muhammad Luqman Hakim,  Pemanfaatan Media Pembelajaran Game Interaktif Dalam 

Pembelajran Kosakata Bahasa Arab, (Arabi : Journal of Arabic Studies 2, no. 2 March 17, 2018): 

156, https://doi.org/10.24865/ajas.v2i2.56 
3 Mujib, & Rahamawati, Metode Permainan-Permainan Edukatif Dalam Belajar Bahasa 

Arab, (Yogyakarta: Diva Press, 2013), hlm 63. 
4 Wa Muna, Metodologi Pembelajaran Bahasa Arab (Teori dan Aplikasi), (Yogyakarta: 

Teras, 2011), hlm 19.  
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2019 juga dijelaskan bahwa pembelajaran kosakata diajarkan secara implisit 

yaitu pembelajaran kosakata diajarkan bersama dengan wawancara yang 

muncul pada saat pembelajaran saat itu atau tidak secara mandiri.5 

Berdasarkan hasil observasi awal di MTs Assalafiyyah Mlangi, 

ditemukan beberapa problematika yang terdapat pada pembelajaran bahasa 

Arab khusunya kosakata yaitu pendidik masih menggunakan metode 

konvensional yang mana seorang guru hanya menjelaskan sesuai materinya dan 

murid mendengarkan apa yang disampaikan oleh gurunya. Meskipun saat ini di 

MTs Assalafiyyah sudah menggunakan metode pembelajaran secara paper-less 

menggunakan tab android, namun ternyata tidak digunakan untuk mengubah 

metode pembelajaran yang lebih menarik, akan tetapi hanya digunakan untuk 

saat ujian dan belajar menggunakan e-book. Selain itu perbedaan latar belakang 

pendidikan siswa dijenjang sebelumnya juga membuat beberapa siswa merasa 

asing dan tidak minat dengan pembelajaran bahasa Arab.  

Permasalahan yang terjadi di MTs Asslafiyyah berdampak pada 

pembelajaran bahasa Arab dan siswa yaitu siswa merasa kesulitan untuk 

mengingat atau menghafal kosakata.  Hal tersebut  disebabkan karena latar 

belakang mereka yang berbeda-beda dan dan juga kurangnya minat dalam 

belajar bahasa Arab. Terkadang saat pembelajaran bahasa Arab siswa suka 

cepat bosan dan jenuh karena metode yang monoton yang akhirnya membuat 

siswa asyik sendiri dengan hal lainnya dan membuat pembelajaran bahasa Arab 

                                                           
5 Keputusan Menteri Agama RI Nomor 183 Tahun 2019 tentang Kurikulum Pendidikan 

Agama Islam dan Bahasa Arab, (Kementerian Agama, 2019), hlm 57 
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menjadi terhambat. Serta pendidik kurang memanfaatkan fasilitas tab android 

yang tersedia untuk mengembangkan suatu media yang menarik untuk proses 

belajar.  

Oleh karena itu, untuk memfasilitasi peningkatan penguasaan kosakata 

siswa diperlukan adanya inovasi baru dengan memanfaatkan fasilitas teknologi 

yang tersedia. Adapun salah satu pemanfaatan teknologi untuk dunia 

pendidikan yaitu game edukasi. Game edukasi merupakan suatu permainan  

yang  telah  dirancang  khusus untuk  mengajarkan siswa tentang pembelajaran  

tertentu  dalam mengembangkan  konsep  dan  pemahaman, membimbing siswa  

dalam  melatih  kemampuan,  serta  memotivasi  siswa  untuk  memainkannya.6 

Ditambah lagi penelitian terdahulu yang menyebutkan bahwa pembelajaran 

dengan menggunakan game edukasi memiliki dampak yang positif yaitu dapat 

meningkatkan minat belajar siswa dalam proses pembelajaran khususnya dalam 

pembelajaran bahasa Arab.7  

Untuk meminimalisir permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran 

bahasa Arab di MTs Assalafiyyah Mlangi, peneliti berinovasi membuat suatu 

produk pengembangan berupa aplikasi game edukasi untuk mengetahui 

bagaimana produk tersebut dapat meningkatkan proses pembelajaran 

khususnya dalam penguasaan kosakata bahasa Arab. Produk tersebut adalah 

game edukasi “Gudang Kata”. Game edukasi “Gudang Kata” merupakan 

                                                           
6 Dony Novaliendry, Aplikasi Game Geografi Berbasis Multimedia Interaktif (Studi Kasus 

Siswa Kelas IX SMP N 1 RAO), (Jurnal Teknologi Informasi & Pendidikan, 2013), hlm. 112 
7 Habibur Rohman, Pengembangan Media Construct 2 Dalam Pembelajaran Al-Qira’ah 

Di MTsN 1 Yogyakarta Tahun Akademik 2017/2018, Skripsi,(Yogyakarta : UIN Sunan Kalijaga, 

2018). 
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aplikasi game berbasis android yang berisi tebak gambar kosakata bahasa Arab 

pada materi Al-Adawaat Al-Madrasiyyah. Pengambilan materi Al-Adawaat Al-

Madrasiyyah disesuaikan dengan kurikulum dan materi yang terdapat pada 

semester genap, selain itu, materi ini juga terdapat materi kosakata yang banyak 

yang harus dipahami oleh siswa. Produk tersebut dikembangkan dengan 

memakai salah satu template yang disediakan di website  Quickapp Ninja yang 

menampilkan satu gambar dan pemain diminta untuk menebak gambar tersebut 

yang mana dalam pembuatan produk dengan menggunakan website QuickApp 

Ninja, pembuat tidak memerlukan keahlian tentang coding pemrogrman karena 

sudah disediakan beberapa macam template game. 

Dari uraian diatas, peneliti berharap game edukasi “Gudang Kata” dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran bahasa Arab untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata dan minat siswa dalam belajar bahasa Arab serta 

memberikan inovasi baru untuk pendidik dalam pemanfaatan teknologi. Maka 

dari itu, peneliti mengangkat penelitian ini dengan judul 

 “Pengembangan Game Edukasi Gudang Kata Dalam Meningkatkan 

Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Pada Siswa Kelas VII MTs Assalafiyyah 

Mlangi”. 

B. Pembatasan Dan Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan dan mengingat 

keterbatasan kemampuan dan waktu peneliti. Agar tidak jauh dari topik maka 

penelitian ini difokuskan pada : 
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1. Pembuatan produk berupa game edukasi “Gudang Kata” bagi siswa kelas 

VII dengan materi Al Adwaat Al Madrasiyyah. 

2. Pengembangan game edukasi ini berupa file aplikasi android berformat 

(.apk). 

Mengacu pada batasan masalah yang telah diuraikan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian adalah : 

1. Bagaimana kelayakan game edukasi “Gudang Kata” bahasa Arab sebagai 

media pembelajaran dalam peningkatan penguasaan kosakata siswa kelas 

VII MTs Assalafiyyah Mlangi ? 

2. Bagaimana peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa terhadap 

penggunaan aplikasi game edukasi “Gudang Kata” dalam pembelajaran 

bahasa Arab di MTs Assalafiyyah Mlangi? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui bagaimana uji kelayakan game edukasi “Gudang Kata” bahasa 

Arab sebagai media pembelajaran dalam meningkatan penguasaan kosakata 

siswa kelas VII MTs Assalafiyyah Mlangi. 

2. Mengetahui peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa terhadap  

penggunaan aplikasi game edukasi “Gudang Kata” dalam pembelajaran 

bahasa Arab di MTs Assalafiyyah Mlangi. 

D. Manfaat Penelitian  

Dari hasil pengembangan ini diharapkan dapat memberi manfaat baik 

secara teoritis maupun praktis. 
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1. Secara Teoritis 

 Hasil dari pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat untuk 

khazanah ilmu pengetahuan dalam bidang Pendidikan khususnya bahasa 

Arab tentang media pembelajaran yang menarik yaitu game edukasi. Dan 

juga dapat dijadikan sebagai acuan bagi para peneliti yang akan 

mengadakan penelitian khususnya di dunia R & D (Research and 

Development) dan game edukasi. 

2. Secara Praktis 

 Secara praktis, pengembangan ini diharapkan  dapat memberikan 

kontribusi untuk berbagai pihak, diantaranya : 

a. Bagi Siswa : pengembangan ini diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi siswa terhadap mata pelajaran bahasa Arab dan memberikan 

alat bantu belajar siswa untuk mempelajari kosakata. 

b. Bagi Guru : memberi inovasi para guru dalam pembuatan media 

pembelajaran yang menarik dan meningkatkan kreativitas guru dalam 

menggunakan media berbasis teknologi. 

c. Bagi Sekolah : dapat memberikan kontribusi yang baik dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Arab. 

E. Kajian Pustaka 

Penelitian tentang media pembelajaran bahasa Arab sangat banyak 

sekali yang telah dikaji, tetapi secara khusus belum ada yang meneliti tentang 

“Pengembangan Game Edukasi Gudang Kata Untuk Meningkatkan Penguasaan 

Kosakata Bahasa Arab Pada Siswa Kelas VII di MTs Assalafiyyah Mlangi”. 
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Namun, penelitian menemukan beberapa penelitian yang berhubungan dengan 

dengan penelitian ini, diantaranya : 

Pertama, skripsi yang ditulis oleh Fatiha Khairunnisa pada tahun 2019 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta yang berjudul Pengembangan Game Tebak 

Gambar Sebagai Media Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas X 

SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta Tahun Ajaran 2018/2019. 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa validasi dari ahli media mendapat 

penilaian “ Baik” dengan presentase sebesar 76,67% , ahli materi sebesar 

93,85% yang berkategori “ Sangat Baik”, peer review 90%, dan respon siswa 

sebesar 84,38% berkategori sangat baik. Hasil tersebut mengindikasi bahwa 

game tebak gambar bahasa Arab layak digunakan dalam pembelajaran kosakata 

untuk siswa kelas X. Persamaan dari skripsi ini yaitu sama sama membahas 

tentang kosakata bahasa Arab. Akan tetapi perbedaannya terletak pada hasil 

produk yang dihasilkan, produk skripsi ini berupa hard file sedangkan produk 

penulis berupa soft file (aplikasi).8 

Kedua, skripsi yang ditulis oleh Okta Rianingtias pada tahun 2019 UIN 

Raden Intan Lampung yang berjudul Pengembangan Game Edukasi Berbasis 

Android Sebagai Media Pembelajaran Biologi Bernuansa Motivasi Siswa 

Kelas XI di SMA/MA. Penelitian ini menunjukan hasil validasi media game 

edukasi dengan respon “sangat layak” dari ahli media  sebesar 80,62%, ahli 

materi 81,24%, dan ahli bahasa 93,75%. Respon tanggapan guru dan peserta 

                                                           
8 Fatiha Khairunnisa, Pengembangan Game Tebak Gambar Sebagai Media Pembelajaran 

Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta Tahun 

Ajaran 2018/2019, Skripsi,(Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga, 2019). 
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didik “sangat menarik” dengan presentase 77,84 % dan 80,50%. Berdasarkan 

perolehan hasil tersebut dapat diindikasikan media game edukasi berbasis 

biologi sangat menarik digunakan sebagai media pembelajaran materi biologi 

bernuansa motivasi siswa kelas XI di SMA/MA. Persamaan dari skripsi ini 

adalah sama sama mengembangkan game edukasi dan produk yang dihasilkan 

berupa aplikasi. Akan tetapi perbedaannya terletak pada jenis aplikasi yang 

digunakan, skripsi ini menggunakan Construct 2 sedangkan peneliti 

menggunakan QuickApp Ninja. 9 

Ketiga, skripsi yang ditulis Habibur Rohman pada tahun 2018 UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta yang berjudul Pengembangan Media Construct 2 

dalam Pembelajaran Qira’ah di Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Yogyakarta 

Tahun Akademik 2017-2018.  Hasil penelitian ini menunjukan respon sangat 

baik dari ahli media dengan presentase 83,16% dan 31 siswa yaitu 81,5%. Maka 

dari hasil penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa media Construct 2 ini 

layak menjadi media pembelajaran. Persamaan dari skripsi ini yaitu terletak 

pada hasil produk yang dikembangkan sama sama berupa aplikasi. Akan tetapi 

perbedaannya terletak pada keterampilan yang dikaji, skripsi ini mengkaji 

tentang qira’ah  sedangkan penulis mengkaji tentang kosakata. Selain itu, 

aplikasi yang digunakan dalam pengembangan juga berbeda, skripsi ini 

                                                           
9 Okta Rianingtias, Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android Sebagai Media 

Pembelajaran Biologi Bernuansa Motivasi Siswa Kelas XI di SMA/MA, Skripsi,(Lampung: UIN 

Raden Intan, 2019). 
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menggunakan Construct 2 sedangkan peneliti menggunakan QuickApp Ninja. 

10 

Keempat, skripsi yang ditulis Pratiwi Oktaviana pada tahun 2016 

Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul Pengembangan Game Tebak 

Gambar Bahasa Prancis Berbasis Android pada Keterampilan Menulis Siswa 

Kelas XI SMA Negeri 1 Prambanan Klaten. Penelitian ini menujukan hasil dari 

game Devinez Ces Images memperoleh respon yang baik dari ahli materi, ahli 

media, guru bahasa Prancis, dan siswa dengan rata-rata presentase 82,3% 

sehingga diindikasikan game tersebut layak digunakan dalam proses 

pembelajaran keterampilan menulis bahasa Prancis untuk siswa kelas XI. 

Persamaan dari skripsi ini adalah produk yang dihasilkan sama sama berupa 

aplikasi. Sedangkan perbedaannya terletak pada pembelajaran bahasa yang 

dikaji, skripsi ini mengkaji tentang keterampilan menulis bahasa Prancis  

sedangkan penulis mengkaji tentang kosakata bahasa Arab.11 

Kelima, jurnal yang ditulis oleh Widya Indra dan Yanti Fitria pada tahun 

2021 dengan judul Pengembangan Media Games IPA Edukatif Berbantuan 

Aplikasi Appsgeyser Berbasis Model PBL untuk Meningkatkan Karakter Peduli 

Lingkungan Siswa Sekolah Dasar. Penelitian ini menunjukkan hasil produk 

yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif dengan 

hasil uji validitas media, memperoleh nilai pada kategori sangat baik, uji 

                                                           
10 Habibur Rohman, Pengembangan Media Construct 2 Dalam Pembelajaran Al-Qira’ah 

Di MTsN 1 Yogyakarta Tahun Akademik 2017/2018, Skripsi,(Yogyakarta : UIN Sunan Kalijaga, 

2018). 
11 Pratiwi Oktaviana, Pengembangan Game Tebak Gambar Bahasa Prancis Berbasis 

Android Pada Keterampilan Menulis Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Prambanan Klaten, 

Skripsi,(Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2016). 
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validitas RPP memperoleh nilai pada kategori sangat baik, dan uji validitas 

karakter peduli lingkungan memperoleh nilai pada kategori valid dan sangat 

valid. Kemudian  hasil uji praktikalitas media pembelajaran oleh guru dan siswa 

diperoleh nilai pada kategori sangat praktis. Dan hasil uji efektivitas berupa 

hasil belajar, yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotor masing-masing 

memperoleh nilai rata-rata 84, 83, dan 85 pada kategori sangat baik, dan hasil 

uji efektifitas karakter peduli lingkungan siswa awal diperoleh nilai rata-rata 

73,9 dan 86,6 untuk nilai rata-rata pada kategori sangat efektif. Persamaan dari 

jurnal ini terletak pada pengembangan aplikasi berupa game edukasi. Adapun 

untuk perbedaannya terletak pada software yang digunakan dalam pembuatan 

aplikasi, jurnal ini menggunakan Appsgeyser sedangkan peneliti menggunakan 

QuickApp Ninja. Selain itu juga terletak pada bidang studi yang dikaji jika 

jurnal ini mengkaji tentang IPA sedangkan peneliti mengkaji tentang bahasa 

Arab.12 

Dari pemaparan beberapa karya tulis ilmiah di atas, menjelaskan bahwa 

penelitian yang akan dilakukan peneliti berbeda dengan penelitian sebelumnya. 

Peneliti membahas tentang Pengembangan Game Edukasi Gudang Kata untuk 

Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab pada Siswa Kelas VII. 

F. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Rincian spesifikasi produk game edukasi “Gudang Kata” bahasa Arab 

dijabarkan sebagai berikut: 

                                                           
12  Widya Indra dan Yanti Fitria, Pengembangan Media Games IPA Edukatif Berbantuan 

Aplikasi Appsgeyser Berbasis Model PBL untuk Meningkatkan Karakter Peduli Lingkungan Siswa 

Sekolah Dasar, (JEMS: Jurnal Edukasi Matematika dan Sains 9, no. 1, 2021): 59, doi: 

10.25273/jems.v9i1.8654. 
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1. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu sebuah aplikasi berupa 

game edukasi yang bernama “Gudang Kata”. 

2. Produk aplikasi game edukasi “Gudang Kata” berisi materi Al-Adawaat 

Al-Madrasiyyah untuk siswa kelas VII MTs. 

3. Konsep game edukasi “Gudang Kata” yaitu  yaitu pembuat menutupi 

gambar dengan ubin sehingga hanya sebagian kecil yang terlihat. Pemain 

harus menebak subjek gambar dengan membuka sesedikit mungkin ubin. 

Karena jika banyak ubin yang terbuka maka semakin mudah menebak 

gambarnya. Jadi, menebak gambar tersembunyi tanpa membuka banyak 

ubin memungkinkan pemain mencetak koin lebih banyak.  

4. Aplikasi game edukasi “Gudang Kata” berisi tentang materi Al-Adawaat 

Al-Madrasiyyah yang sesuai dengan Kurikulum 2013 dengan Kompetensi 

Dasar sebagai berikut: 

2.5 Memahami fungsi sosial, struktur teks dan unsur kebahasaan   (bunyi, 

kata dan makna) dari teks naratif sederhana tentang jenis dan warna 

yang berkaitan dengan tema:  المدرسية  دواتالأ  yang melibatkan tindak 

tutur menunjuk peralatan sekolah dengan memperhatikan susunan 

gramatikal الضمريالمتصل 

4.5 Mendemonstrasikan tindak tutur menunjuk peralatan sekolah dengan 

memperhatikan bentuk, makna dan fungsi dari susunan gramatikal 

 baik secara lisan maupun tulisan الضمريالمتصل

5. Aplikasi game edukasi “Gudang Kata” akan dibuat dengan website 

QuickApp Ninja.  
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6. Produk yang dihasilkan dapat diinstall pada smartphone yang berbasis 

android dengan spesifikasi memiliki ruang kosong pada memori internal 

23,23 MB. 

7. Memenuhi kriteria ketercapaian hasil produk yaitu: 

a. Valid yaitu penilaian kelayakan game edukasi oleh ahli materi dan ahli 

media, game edukasi dikatakan valid atau layak apabila mendapat 

kategori minimal baik dari validator. 

b. Praktis yaitu kepraktisan dalam pengunaan berdasarkan respon siswa, 

game edukasi dikatakan praktis apabila memperoleh kategori minimal 

baik dari hasil angket respon siswa.  

G. Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah pemahaman dalam penelitian ini, secara garis 

besar sistematika penulisan ini terdiri dari : 

1. Bagian awal, yaitu terdapat beberapa halaman yang berisi cover halaman, 

judul, pertanyaan keaslian, surat persetujuan pembimbing, halaman 

pengesahan, motto, kata pengantar, abstrak dan daftar isi. 

2. Bagian kedua, yaitu terdapat beberapa bab diantaranya : 

a. Bab I yang terdiri dari pendahuluan yang meliputi latar belakang 

masalah, batasan dan rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, tinjauan pustaka dan sistematika penulisan. 

b. Bab II berisi landasan teori dan metode penelitian . 

c. Bab III berisi gambaran umum tempat penelitian. 
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d. Bab IV yang berisi hasil dan pembahasan meliputi hasil penelitian dan 

pembahasan dari game edukasi “Gudang Kata” dalam pembelajaran 

kosakata Bahasa Arab kelas VII MTs Assalafiyyah Mlangi.  

e. Bab V berisi tentang kesimpulan dan saran 

3. Bagian akhir, yaitu bagian yang terdapat daftar pustaka serta lampiran yang 

berkaitan dengan penelitian dan curriculum vitae. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan pada bab IV, maka dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Kelayakan aplikasi “Gudang Kata” ini berdasarkan hasil validasi dari para 

ahli yaitu: ahli materi memperoleh presentase 100% dengan kategori 

“Sangat Baik” dan ahli media yang mendapatkan presentase 88,57% dengan 

kategori “Sangat Baik”. Selanjutnya kepraktisan aplikasi diperoleh dari 

hasil angket siswa yang melibatkan 30 siswa kelas VII MTs Assalafiyyah 

Mlangi mendapatkan presentase 85,19% dengan kategori “Sangat Baik” 

sebagai media pembelajaran. 

2. Analisis peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa terhadap 

penggunaan game edukasi “Gudang Kata” menggunakan hasil pretest, dan 

normalitas gain yang memperoleh peningkatan sebesar 0,7 dari skor rata-

rata pretest sebesar 86.33 dan skor rata-rata posttest sebesar 96.00 dengan 

kategori “Tinggi”.   

B. Saran 

Akhir kata dengan selesainya penelitian ini, maka terdapat beberapa saran 

guna sebagai bahan refleksi bersama supaya di masa yang akan datang dapat 

menjadi lebih baik, yaitu : 
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1. Bagi peneliti  

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan atau referensi dalam penelitian 

pengembangan yang lebih baik dan penelitian ini dapat dikembangkan lebih 

baik lagi baik pada segi materi ataupun segi desain tampilan. 

2. Bagi siswa 

Para siswa diharapkan untuk lebih aktif dalam belajar bahasa Arab dan 

memanfaatkan aplikasi game edukasi “Gudang Kata” untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata bahasa Arab. 

3. Bagi guru  

Diharapkan para guru memperoleh inovasi baru dalam penggunaan media 

yang akan digunakan untuk belajar supaya dapat menghindari rasa bosan 

dalam diri siswa ketika belajar. Dan dapat mengoptimalkan penggunaan 

aplikasi “Gudang Kata” agar peserta didik lebih aktif dalam kegiatan 

belajar. 

4. Bagi sekolah 

Sekolah diharapkan melakukan peningkatan pada jaringan internet dan 

teknologi supaya dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran dan 

memfasilitasi pengarahan bagi guru dalam mengembangkan media berbasis 

teknologi. 

5. Pengembangan aplikasi “Gudang Kata” ini tentunya masih jauh dari 

kesempurnaan dan banyak kekurangan baik dari segi materi, desain, dan 

lainnya. Maka dari itu peneliti sangat mengharapkan saran-saran yang 

membangun untuk menyempurnakan aplikasi “Gudang Kata” ini. 
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