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ABSTRAK 

 

Desi Rahmania Zulfa, Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran 

Bahasa Arab Berbasis Game Edukasi Wordwall di MIN 1 Bantul. Tesis. Jurusan 

Magister Pendidikan Bahasa Arab Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas 

Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2023. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh penurunan minat dan hasil belajar 

peserta didik pada proses pembelajaran bahasa Arab serta minimnya penggunaan 

fasilitas sekolah berupa laboratorium komputer dalam pembelajaran. Berdasarkan 

hal tersebut, maka penelitian ini hadir untuk memanfaatkan fasilitas yang ada 

dengan penggunaan game pada proses evaluasi pembelajaran. Maka dalam 

penelitian ini, peneliti mengembangkan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab 

yang dapat membantu guru dalam proses evaluasi pembelajaran bahasa Arab. 

Peneliti mengggunakan desain penelitian Research and Development 

(R&D) dengan mengikuti langkah-langkah ADDIE (a) Analysis (Analisis) (b) 

Design (Perencanaan) (c) Development (Pengembangan) (d) Implementation 

(Implementasi), dan (e) Evaluation (Evaluasi). Penelitian ini mengambil sampel 

seluruh peserta didik kelas V D di MIN 1 Bantul sebanyak 27 Peserta didik.  

Hasil dari penelitian ini adalah 1. Konsep media evaluasi pembelajaran 

yang peneliti kembangkan adalah perubahan media evaluasi pembelajaran bahasa 

Arab yang awalnya hanya berbasis kertas, menjadi media evaluasi pembelajaran 

berbasis digital berupa game edukasi wordwall. Game ini memuat tiga jenis soal 

yang berbeda dengan tujuan agar peserta didik mengenali kosakata yang sama 

dengan penyajian yang berbeda, sehingga hal tersebut akan berpengaruh pada 

peningkatan hasil belajar peserta didik. 2. Produk berupa media evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab berbasis game edukasi wordwall telah dikembangkan 

peneliti menggunakan prosedur ADDIE yang menghasilkan data validasi kelayakan 

oleh ahli media sebesar 76%, dan ahli materi sebesar 93,5%, keseluruhan hasil 

penilaian dari para ahli mendapatkan kategori validasi “Sangat Baik”. Sementara 

pada respon guru, didapatkan presentase sebesar 93% dan respon peserta didik 

sebesar 87%, dan keduanya mendapatkan kategori validasi “Sangat Baik”. 3. 

Efektivitas media evaluasi pembelajaran bahasa Arab berbasis game edukasi 

wordwall dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar peserta didik pada pre-test dan 

post-test. Hasil implementasi media pada pre-test mendapatkan presentase sebesar 

63% dan post-test sebesar 91%, dengan hasil Sig. (2-tailed) paired sample t-test 

sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan 

terhadap hasil belajar peserta didik.  

Adapun kelebihan pada media ini terdapat dalam muatan materi, 

kemenarikan desain dan latar musik serta kemudahan dalam pengaplikasiannya. 

Sedangkan kekurangannya terdapat dalam hal pengumpulan data hasil belajar, 

kecepatan internet yang dibutuhkan serta muatan materi yang terlalu sempit. 

Adapun pembaruan yang menjadi pembeda antara penelitian ini dengan penelitian 

sebelumnya terdapat pada tipe soal yang digunakan, hal tersebut tentunya akan 

berpengaruh pada peningkatan hasil belajar peserta didik. 

Kata Kunci : Media Evaluasi Pembelajaran, Bahasa Arab, Hasil Belajar 
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 ملخص البحث 

العربية على أساس لعبة   ةط يتطوير وس  ديسي رحمانية زلفة،   اللغة   التعليمية في Wordwall تقييم تعلم 
وتأهيل  ية  و التربغة العربية ، كلية العلوم  تعليم اللفي  طروحه. قسم ماجستير  أ .المدرسة الإبتدائية الحكومية الأولى بنتول 

 .2023ياكارتا ، ا الإسلامية الحكومية يوكالمعلمين جامعة سونن كاليجاك

 المدرسية المرافق استخدام وعدم العربيةادة  الم في ة بالطل  تعلم نتيجة حماسة و  انخفاض هي البحث هذا خلفية
 ة طي الوس استخدام  لتغيير هنا موجود البحث هذا فإن ، ذلك على بناء .التعلم في حاسوبية  مختبرات شكل في

 الباحث طور  ،  الدراسة  هذه في  لذلك  .التعلم تقييم  عملية  في  عبة ل  استخدام  وهي ،  حداثة  أكثر  ةط يوس  إلى  التقليدية
 العربية  اللغة  تعلم تقييم عملية في  المعلمين  تساعد أن يمكن و  العربية اللغة لتعلم تقييم وسيلة

مين في زيادة  ، من المتوقع أن تساعد المعل  Wordwallتعليمية    لعبة لتقييم التعلم في شكل    ة ط يمع هذه الوس 
تصميم   يستخدم الباحث. لبة تتمكن من تحسين نتائج تعلم الط بعملية تعلم اللغة العربية حت  لبة حماس واهتمام الط

أ( التحليل )ب( التصميم )التخطيط( )ج( التطوير )د(  ) ADDIE باتباع خطوات (R &D) البحث والتطوير
أخ التقييم.  ، و )ه(  الدراسة عينة من جميع طل التنفيذ  الإبتدائية   في الدال الصف الخامس  بة ذت هذه  المدرسة 

 .طالبا  27ما يصل إلى   .الحكومية الأولى بنتول 

في    التغييرات في تقييم التعلم الورقي إلى الرقميمفهوم وسائط تقييم التعلم هو  .  1  هي  ا البحثنتائج هذ
  ة ب الأسئلة بهدف أن يتعرف الطلة من  . تحتوي هذه اللعبة على ثلاثة أنواع مختلف Wordwallتعليمية    ةب شكل لع

تم تطوير منتجات  .  2.ة بتعلم الطل   ة جي تلفة ، بحيث تؤثر على تحسين نتعلى نفس المفردات مع عروض تقديمية مخ
باستخدام إجراء    من قبل الباحث  Wordwallتعليمية    لعبةلم اللغة العربية تعتمد على  تقييم تع  ة طيعلى شكل وس 

ADDIE  93.5بنسبة    ة اد٪ ، وخبراء الم76الإعلام بنسبة    الذي ينتج بيانات التحقق من الجدوى من قبل خبراء  ٪
المعلم ، نسبة  ، ونتائج التقييم الإجمالية من الخبراء تحصل على فئة التحقق من الصحة "جيد جدا". بينما في إجابة  

 فعالية ملاحظة  يمكن   . 3الصحة "جيد جدا".  ٪ ، وكلاهما حصل على فئة التحقق من 87  ة ب٪ واستجابة الطل93
 قبل  ةب الطل تعلم  مخرجات تحسين خلال  من التعليمية Wordwall لعبة على  القائمة العربية  اللغة  تعلم يمي تق ةط يوس

 القبلي الاختبار في  ةط يالوس  تنفيذ نتائج  حصلت .والبعدي  القبلي  الاختبار  في وتحديدا ،  ة ط يالوس استخدام  وبعد 
 Sig. (2-tailed) لعينة  المزدوج  T-test اختبار نتائج  مع  ،  ٪91 بنسبة  البعدي والاختبار  ٪ 63   نسبة  على

 وجاذبية ، ةادالم محتوى في ةطي الوس هذه مزايا وترد .ة بالطل  تعلم نتائج في كبيرا اختلافا النتائج هذه تظهر .0.000
 ة جي نت حول البيانات  جمع حيث  من  هي القصور أوجه  أن حين  في .التطبيق وسهولة  الخلفية والموسيقى  التصميم

 الأبحاث  عن البحث هذا يميز  الذي التحديث .للغاية  ضيقة ةادالم ومحتوى  المطلوبة  تيالإنترن  سرعة فإن  ،  التعلم
 . ة بالطل  تعلم نتيجة  تحسين على سيؤثر بالتأكيد وهذا المستخدمة،  الأسئلة  نوع  في  هو  السابقة

 مخرجات التعلم   المفتاحية: وسائط تقييم التعلم، اللغة العربية،ت  الكلما
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

 

Pedoman Transliterasi Arab-Latin ini merujuk pada SKB Menteri Agama 

dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI, tertanggal 22 Januari 1988 No: 

158/1987 dan 0543b/U/1987. 

I. Konsonan Tunggal 

Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Keterangan 

 Alif ……….. tidak dilambangkan أ

 Bā' B Be ب

 Tā' T Te ت

 Śā' Ṡ es titik atas ث

 Jim J Je ج

 Hā' Ḥ ha titik di bawah ح

 Khā' Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Źal Ẑ zet titik di atas ذ

 Rā' R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sīn S Es س

 Syīn Sy es dan ye ش

 Şād Ṣ es titik di bawah ص

 Dād Ḍ de titik di bawah ض
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 Tā' Ṭ te titik di bawah ط

 Zā' Ẓ zet titik di bawah ظ

 Ayn …„… koma terbalik (di atas)' ع

 Gayn G Ge غ

 Fā' F Ef ف

 Qāf Q Qi ق

 Kāf K Ka ك

 Lām L El ل

 Mīm M Em م

 Nūn N En ن

 Waw W We و

 Hā' H Ha ه

 Hamzah …‟… Apostrof ء

 Yā Y Ye ي

 

II. Konsonan rangkap karena tasydīd ditulis rangkap: 

 ditulis  muta„aqqidīn  متعقّدين

 ditulis  „iddah  عدةّ

III. Tā' marbūtah di akhir kata.  

1. Bila dimatikan, ditulis h:  

  ditulis  hibah  هبة



 

 

xx 

 

 ditulis  jizya  جزية

(ketentuan ini tidak diperlukan terhadap kata-kata Arab yang sudah 

terserap ke dalam bahasa Indonesia seperti zakat, shalat dan 

sebagainya, kecuali dikehendaki lafal aslinya). 

2. Bila dihidupkan karena berangkaian dengan kata lain, ditulis t: 

 ditulis  ni'matullāh  نعمة الل 

 ditulis  zakat}ul-fitri  زكاة الفطر

IV. Vokal pendek     

_  َ _ (fathah) ditulis a contoh     ب   ditulis daraba  ض ر 

_  َ _ (kasrah) ditulis i contoh     م   ditulis fahima  ف ه 

_  َ _ (dammah) ditulis u contoh    ك ت ب  ditulis kutiba 

V. Vokal panjang: 

1. fathah + alif, ditulis ā (garis di atas) 

 ditulis  jāhiliyyah  جاهلّة 

2. fathah + alif maqşūr, ditulis ā (garis di atas) 

 ditulis  yas'ā  يسعى 

3. kasrah + ya mati, ditulis ī (garis di atas) 

 ditulis  majīd  مجيد 

4. dammah + wau mati, ditulis ū (dengan garis di atas) 
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 }ditulis  furūd  فروض

VI. Vokal rangkap: 

1. fathah + yā mati, ditulis ai 

 ditulis  bainakum  بينكم  

2. fathah + wau mati, ditulis au   

 ditulis  qaul  قول  

VII. Vokal-vokal pendek yang berurutan dalam satu kata, dipisahkan 

dengan apostrof.  

   ditulis  a'antum  أأنتم 

 ditulis  u'iddat  أعدتّ  

 ditulis  la'in syakartum لئن شكرتم 

VIII. Kata sandang Alif + Lām  

1. Bila diikuti huruf qamariyah ditulis al-  

 ditulis  al-Qur'ān  القرآن   

 ditulis  al-Qiyās  القياس  

2. Bila diikuti huruf syamsiyyah, sama dengan huruf qamariyah.  

   ditulis  al-syams  الشمس  

 'ditulis  al-samā  السماء  
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IX. Huruf besar 

Huruf besar dalam tulisan Latin digunakan sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD) 

X. Penelitian kata-kata dalam rangkaian kalimat dapat ditulis menurut 

penelitiannya 

 {ditulis  z|awi al-furūd ذوى الفروض   

 ditulis  ahl al-sunnah  أهل السنّة   

  



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Bahasa Arab merupakan bahasa internasional yang seringkali 

digunakan sebagai sumber literatur dan memiliki kepustakaan besar di semua 

bidang ilmu pengetahuan. Selain itu bahasa Arab adalah bahasa yang 

digunakan dalam pedoman dan dasar agama islam yaitu Al-Qur’an dan Hadist. 

Bahasa Arab bukan saja sebagai bahasa Al-Qur’an, tetapi juga merupakan 

bahasa ibadah yang dipakai oleh kaum muslimin di dalam shalat mereka, dan 

hampir semua buku-buku agamapun ditulis dengan memakai bahasa Arab.2 

Bahasa Arab menjadi salah satu bahasa asing yang banyak dipelajari di 

Indonesia yang kemudian dikategorikan sebagai bahasa asing pilihan yang 

diajarkan di madrasah-madrasah serta perguruan tinggi Islam.  

Belajar bahasa adalah proses penguasaan bahasa, baik pada bahasa 

pertama maupun pada bahasa kedua. Proses penguasaan bahasa yang dimaksud 

meliputi penguasaan secara alamiah (acquisition) maupun secara formal 

(learning).3 Sedangkan pembelajaran bahasa asing adalah kegiatan mengajar 

yang dilakukan secara maksimal oleh guru agar peserta didik yang ia ajari 

 
2Yusuf Tayar dan Anwar Syaiful, Metodologi Pengajaran Dan Bahasa Arab (Semarang: 

CV Toha Putra, 1989).hlm.348 
3Purnowo, Analisis Pengajaran Bahasa (Yogyakarta: Gajah Mada University Press, 

1996).hlm.18 
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bahasa asing tertentu melakukan kegiatan belajar dengan baik, sehingga 

kondusif untuk mencapai tujuan belajar bahasa asing.4 

Ada empat keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki peserta 

didikdalam pembelajaran bahasa Arab yang meliputi, keterampilan membaca 

(mahāratu al-qirāah), keterampilan menulis (mahāratu al-kitābah), 

keterampilan menyimak (mahāratu al-istimā’), dan keterampilan berbicara 

(mahāratu al-kalām). Pada prinsipnya tujuan pengajaran bahasa adalah agar 

para peserta didik terampil berbahasa, yaitu terampil menyimak, terampil 

berbicara, terampil membaca dan terampil menulis. 5 

Untuk mencapai keempat keterampilan berbahasa, perlu adanya 

beberapa faktor yang menunjang proses pembelajaran meliputi faktor eksternal 

dan faktor internal peserta didik seperti minat peserta didik terhadap mata 

pelajaran yang akan dipelajarinya, metode yang digunakan oleh guru untuk 

mengajar, media penunjang proses pembelajaran serta adanya lingkungan 

berbahasa.6 Akan tetapi pada kenyataannya banyak peserta didik yang kurang 

berminat pada mata pelajaran bahasa Arab karena dianggap sulit sehingga 

antusiasme peserta didik terhadap proses pembelajaran pun berkurang, selain 

itu kebanyakan dari guru bahasa Arab menggunakan metode ceramah dan alat 

bantu buku ajar saja serta evaluasi pembelajaran yang monoton sehingga 

peserta didik merasa bosan selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil 

 
4Acep Hermawan, Metodologi Pembelajaran Bahasa Arab. (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2014).hlm.30 
5Henry Guntur Tarigan, Pengajaran Kosakata (Bandung: Angkasa, 1989).hlm.02 
6Abd Wahab Rosyidi dan Mamlu’atul Ni’mah, Memahami Konsep Dasar Pembelajaran 

Bahasa Arab (Malang: UIN Maliki Press, 2012).hlm.17 
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belajar peserta didik tentunya tidak lepas dari proses pembelajaran yang telah 

dilaksanakan sebelumnya. Rangkaian dari seluruh proses pembelajaran 

tersebut tentunya menjadi salah satu aspek penentu peningkatan ataupun 

penurunan yang terjadi pada hasil belajar peserta didik. 

Evaluasi pembelajaran merupakan salah satu aspek utama dalam suatu 

proses pembelajaran yang digunakan sebagai alat untuk mengukur seberapa 

jauh pemahaman peserta didik terhadap suatu materi pelajaran.7 Pada setiap 

akhir tema, guru biasanya akan mengadakan ulangan harian, akan tetapi 

kebanyakan dari peserta didik justru merasa cemas dan was-was setiap akan 

menghadapi ulangan harian. Penggunaan media pembelajaran yang baik dan 

menarik tentunya dapat membantu guru dalam menumbuhkan motivasi, rasa 

percaya diri peserta didik hingga menghilangkan rasa takut peserta didik ketika 

menghadapi tahap evaluasi penilaian dalam pembelajaran seperti ulangan 

harian. Penggunaan media tersebut tentunya menjadi hal yang penting untuk 

ditinjau guru dalam proses penilaian pembelajaran, karena realita yang terjadi 

saat ini adalah banyak guru hanya melakukan proses penilaian pembelajaran 

dengan metode konvensional semata seperti penyajian lembar soal ulangan 

harian berupa esai atau pilihan ganda, sehingga peserta didik merasa terbebani 

hingga takut ketika harus berhadapan dengan suatu evaluasi pembelajaran.  

Media merupakan alat untuk menyalurkan pesan dari pengirim dalam 

hal ini adalah guru kepada penerima pesan yakni peserta didik sehingga dapat 

 
7Akhmad Riadi, “Problematika Sistem Evaluasi Pembelajaran”, Ittihad Jurnal Kopertais 

Wilayah XI Kalimantan, vol 15 no.27 (2017). hlm.2. 
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merangsang pikiran, perasaan, dan minat, perhatian serta antusiasme peserta 

didik sehingga proses belajar terjadi.8 Media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta 

kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam 

rangka mencapai tujuan pembelajaran yang efektif.9 Maka dari itu, media 

pembelajaran dapat menjadi jembatan tersendiri dimana informasi yang tidak 

sempat atau belum dapat disampaikan oleh seorang pendidik kepada peserta 

didik dapat tersalurkan. Media memiliki banyak jenis, salah satu media yang 

bisa digunakan untuk melakukan evaluasi pembelajaran adalah media berbasis 

game edukasi yang bisa dimainkan secara online. 

Game edukasi Wordwall merupakan aplikasi berbasis website yang 

dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran seperti kuis, 

menjodohkan, memasangkan pasangan, anagram, acak kata, pencarian kata, 

mengelompokkan, dsb. Menariknya lagi, selain pengguna dapat menyediakan 

akses media yang telah dibuatnya melalui daring, media ini juga dapat diunduh 

dan disajikan dalam bentuk cetak. Aplikasi ini menyediakan 18 template yang 

dapat diakses secara gratis serta pengguna dapat berganti template aktivitas 

satu ke aktivitas lainnya dengan mudah. Guru juga dapat menjadikan konten 

buatannya sebagai tugas. Selain menumbuhkan keingintahuan dan ketertarikan 

peserta didik untuk belajar, tentunya game ini sangat menyenangkan meskipun 

 
8Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2006), hlm. 3. 
9Anita Trisiana, “Penguatan Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Melalui 

Digitalisasi Media Pembelajaran,” Jurnal Pendidikan Kewarganegaraan 10, no. 2 (2020). hlm. 31. 
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digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran.10 Peserta didik akan merasa 

lebih nyaman dan tidak cemas ataupun merasa terbebani dengan adanya 

ulangan harian. 

Peneliti telah melakukan survei ke beberapa sekolah yakni MI 

Baiquniyyah, SD Muhammadiyah Sapen, MI Al-Muhtadin dan MIN 1 Bantul. 

Beberapa sekolah tersebut, peneliti menemui permasalahan yang hampir 

serupa meliputi kurangnya minat peserta didik saat proses pembelajaran 

berlangsung, minimnya penggunaan media untuk evaluasi pembelajaran serta 

kurangnya rasa percaya diri peserta didik setiap akan menghadapi ulangan 

harian. Akan tetapi MIN 1 Bantul dirasa menjadi sekolah yang paling cocok 

untuk implementasi media evaluasi pembelajaran berbasis game edukasi 

wordwall, hal ini diperkuat dengan hasil wawancara peneliti dengan guru 

bahasa Arab di MIN 1 Bantul,11 beliau mengonfirmasi bahwa hal tersebut 

sejalan dengan permasalahan yang ada di MIN 1 Bantul dimana peserta didik 

mengalami demotivasi selama proses pembelajaran bahasa Arab berlangsung 

dan seringkali merasa cemas dan takut setiap akan menghadapi ulangan harian. 

Selain itu, MIN 1 Bantul juga memiliki laboratorium komputer yang memadai, 

akan tetapi sangat minim penggunaannya pada proses pembelajaran. Oleh 

karenanya, untuk memaksimalkan proses pembelajaran serta pemanfaatan 

sarana dan prasarana yang ada, penelitian terkait dengan pengembangan media 

 
10Shofiya Launin, Wahyu Nugroho, and Angga Setiawan, “Pengaruh Media Game Online 

Wordwall Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV,” JUPEIS : Jurnal Pendidikan dan 

Ilmu Sosial 1, no. 3 (2022). hlm. 216–223. 
11Anis Muhammad Nurhidayat, Hasil Wawancara Guru Bahasa Arab (Yogyakarta, 2023). 
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evaluasi pembelajaran yang interaktif dan menarik berbasis game online sangat 

perlu dilakukan.  

Berdasarkan kondisi dan situasi tersebut, peneliti bermaksud ingin 

mengembangkan suatu media evaluasi pembelajaran berbasis game edukasi 

wordwall di MIN 1 Bantul. Maka berdasarkan uraian diatas, peneliti hendak 

melakukan penelitian tentang “PENGEMBANGAN MEDIA EVALUASI 

PEMBELAJARAN BAHASA ARAB BERBASIS GAME EDUKASI 

WORDWALL  DI MIN I BANTUL”. Alasan peneliti memilih tema penelitian 

tersebut guna mengetahui proses pengembangan serta kelayakan game edukasi 

wordwall sebagai media evaluasi pembelajaran di MIN 1 Bantul juga sebagai 

sarana untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. 

B. Identifikasi dan Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti melakukan 

identifikasi terhadap permasalahn yang ada guna melakukan pembetasan 

masalah yang akan diteliti yakni sebagai berikut: 

1. Pada era modern ini, teknologi tentunya semakin maju dan terus 

berkembang, akan tetapi pada kenyataannya masih banyak guru yang 

memilih untuk menggunakan metode pembelajaran konvensional 

dibandingkan metode pembelajaran yang lebih modern seperti 

penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi. 

2. Sekolah tentunya telah menyediakan berbagai sarana dan prasarana untuk 

menunjang proses pembelajaran, salah satunya adalah laboratorium 
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komputer. Akan tetapi pada prakteknya sangat minim sekali penggunaan 

laboratorium komputer ini pada proses pembelajaran. Para guru mengaku 

merasa kesulitan untuk membuat media pembelajaran yang interaktif 

berbantuan aplikasi pada komputer ataupun smartphone sehingga mereka 

lebih memilih untuk tidak menggunakannya sama sekali. 

3. Metode pembelajaran yang konvensional cenderung monoton sehingga 

membuat peserta didik seringkali merasa bosan saat melalui proses 

pembelajaran.  

4. Peserta didik seringkali merasa cemas dan was-was setiap akan menjalani 

ulangan harian karena bentuk soal yang monoton dan hanya disajikan 

dalam bentuk tulisan pada selembar kertas sehingga membuat peserta 

didik merasa takut.  

Mengacu pada identifikasi masalah di atas, maka peneliti melakukan 

pembatasan masalah dan focus pada pengembangan media evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab berbasis game edukasi wordwall pada peserta didik 

kelas V D di MIN 1 Bantul pada materi di laboratorium dan perpustakaan 

sekolah dengan tujuan untuk meningkatkan minat dan hasil belajar peserta 

didik. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka permasalahan yang 

hendak dikaji dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana konsep pengembangan media evaluasi pembelajaran bahasa 

Arab berbasis game edukasi wordwall? 
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2. Bagaimana pengembangan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab 

berbasis game edukasi wordwall? 

3. Bagaimana efektivitas media evaluasi pembelajaran bahasa Arab berbasis 

game edukasi wordwall pada pembelajaran bahasa Arab di MIN 1 Bantul? 

D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

Berdasarkan pada rumusan masalah di atas, penelitian ini memeiliki 

tujuan dan kegunaan penelitian sebagai berikut : 

1. Tujuan Penelitian 

a. Untuk mengetahui bagaimana konsep media evaluasi pembelajaran 

bahasa Arab di MIN 1 Bantul. 

b. Untuk mengetahui pengembangan media evaluasi pembelajaran bahasa 

Arab berbasis game edukasi wordwall. 

c. Untuk mengetahui efektivitas media evaluasi pembelajaran bahasa 

Arab berbasis game edukasi wordwall pada pembelajaran bahasa Arab  

di MIN 1 Bantul. 

2. Kegunaan Penelitian 

a. Secara Teoritik  

Penelitian ini dimaksudkan sebagai upaya untuk memberikan 

gambaran atau referensi untuk penelitian selanjutnya yang berkenaan 

dengan tema yang serupa, juga ikut serta dalam memberikan 

sumbangsih ilmu dan pengetahuan tentang solusi yang akan diberikan 



9 

 

 

 

dalam menunjang pembelajaran bahasa Arab khususnya untuk hasil 

pengembangan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab berbasis 

game edukasi wordwall pada peserta didik kelas V D di MIN 1 Bantul.  

b. Secara Praktis 

1) Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah khazanah 

keilmuan serta memberikan wawasan yang lebih luas dan mendalam 

untuk guru dan para calon guru khususnya tentang urgensi 

penggunaan media evaluasi pembelajaran yang interaktif dalam 

proses pelaksanaan pembelajaran bahasa Arab serta memberikan 

layanan pendidikan yang diperlukan dalam pembangunan calon 

penerus bangsa dimasa depan. 

2) Bagi Peserta didik 

Dengan adanya penelitian ini, peserta didik mendapatkan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang materi “di laboratorium 

dan perpustakaan sekolah”, meningkatkan minat belajar peserta 

didik serta memberikan pengalaman baru terhadap proses evaluasi 

pembelajaran menggunakan media game edukasi wordwall, 

sehingga peserta didik diharapkan menjadi lebih aktif dan 

bersemangat dalam setiap proses evaluasi pembelajaran bahasa 

Arab. 
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3) Bagi Sekolah 

Penelitian terkait media evaluasi pembelajaran bahasa Arab 

berbasis game edukasi wordwall ini tentunya memberikan banyak 

manfaat khususnya bagi sekolah yang digunakan sebagai objek 

penelitian. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan MIN 1 Bantul 

dapat lebih berkembang dan menjadi kiblat bagi sekolah lain untuk 

memodernisasi bentuk evaluasi pembelajaran dari yang 

konvensional menjadi evaluasi pembelajaran berbasis game 

edukasi yang lebih modern, sehingga laboratorium komputer yang 

telah disediakan oleh sekolah memberikan lebih banyak manfaat 

karena digunakan dengan semestinya. 

4) Bagi Peneliti 

Sedangkan bagi peneliti sendiri tentunya penelitian ini 

memberikan banyak sekali manfaat diantaranya untuk menambah 

wawasan keilmuan peneliti yang berkaitan dengan metodologi, 

media dan evaluasi pembelajaran interaktif serta media kebahasaan 

yaitu bahasa Arab itu sendiri dalam mempersiapkan diri sebagai 

calon pendidik. 

E. Tela’ah Pustaka 

Tela’ah Pustaka dimaksudkan untuk mengemukakan teori-teori yang 

relevan dengan masalah yang akan diteliti. Tela’ah Pustaka akan menjadi dasar 

pemikiran dalam penelitian ini. Disamping itu peneliti melakukan Tela’ah 
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Pustaka agar tidak terjadi duplikasi karya ilmiah atau pengulangan penelitian 

yang sudah dilakukan oleh pihak lain dengan permasalahan yang sama.  Dalam 

penelitian ini, penulis merujuk pada beberapa penelitian terdahulu yang 

memiliki relevansi dengan topik yang akan diteliti, antara lain:  

Pertama, Tesis yang ditulis oleh Muh Husriady Agus Lutfi mahasiswa 

jurusan Ilmu Keolahragaan Program Pascasarjana Universitas Negeri 

Yogyakarta tahun 2020 dengan judul, “Pengembangan Evaluasi Pembelajaran 

Dengan Teknik Penugasan Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Pada Siswa SMA di Kabupaten Nunukan”.12  Persamaan dengan peneliti pada 

Variable yang dikembangkan yaitu evaluasi pembelajaran menggunakan 

media. Sementara perbedaannya terletak pada media yang digunakan. 

Penelitian ini bertujuan untuk memudahkan guru dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran yang lebih baik. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk 

pengembangan ini termasuk dalam kriteria layak dengan persentase sebesar 

94%, dan pada uji coba produk mendapatkan skor sebesar 88% dan dinyatakan 

layak digunakan. 

Kedua, Jurnal yang ditulis oleh Meilicien Rajagukguk mahasiswa 

jurusan Pendidikan Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Universitas 

Negeri Medan tahun 2020 dengan judul, “Inovasi Penilaian Pembelajaran 

 
12Muh. Husriady Agus Lutfi, “Pengembangan Evaluasi Pembelajaran Dengan Teknik 

Penugasan Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Video Pada Siswa SMA Di Kabupaten 

Nununkan” (2016).hlm.1–23. 
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Menggunakan Aplikasi Quizizz Pada Era Revolusi Industri 4.0”.13 Persamaan 

dengan peneliti yaitu sama-sama melakukan pengembangan atau inovasi 

penilaian menggunakan aplikasi. Sementara perbedaannya terletak pada 

aplikasi yang digunakan. Pada penelitian ini, peneliti mencoba melakukan 

inovasi penilaian menggunakan teknologi seiring dengan revolusi industry 4.0. 

Ia memilih untuk mengenalkan aplikasi Quizizz sebagai salah satu media 

penunjang penilaian pembelajaran. Setelah menggunakan aplikasi Quizizz ini 

nilai peserta didik meningkat bahkan melebihi target sehingga dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

Ketiga, Jurnal yag ditulis oleh Dian Fitri Nur Aini dan Nawang 

Sulistyani, mahasiswi jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas 

Muhammadiyah Malang tahun 2019 dalam jurnal pendidikan Edumaspul yang 

berjudul, “Pengembangan Instrumen Penilaian E-Quiz Matematika Berbasis 

HOTS Untuk Kelas V Sekolah Dasar.” 14 Persamaan dengan peneliti yaitu 

media yang dikembangkan berupa pengembangan instrumen penilaian 

berbasis game/ kuis. Sementara perbedaannya terletak pada materi yang 

dikembangkan. Pada penelitian ini, peneliti terfokus pada mata pelajaran 

Matematika untuk Kelas V SD, sedangkan peneliti terfokus pada mata 

pelajaran bahasa Arab di kelas V dengan tema di laboratorium dan 

 
13Meilicien Rajagukguk, “Inovasi Penilaian Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Quizizz 

Pada Era Revolusi Industri 4.0,” Prosiding Seminar Nasional PBSI-III Tahun 2020 (2020).hlm.45–

50. 
14Dian Fitri Nur Aini and Nawang Sulistyani, “Pengembangan Instrumen Penilaian E-Quiz 

(Electronic Quiz) Matematika Berbasis HOTS (Higher of Order Thinking Skills) Untuk Kelas V 

Sekolah Dasar,” Edumaspul: Jurnal Pendidikan 3, no. 2 (2019).hlm.1–10. 
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perpustakaan sekolah. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwasannya 

produk hasil pengembangan termasuk dalam kriteria sangat baik dengan nilai 

koefisiensi validasi sebesar 86,5%. Sedangkan prosentase kepraktisan produk 

sebesar 90% sehingga produk dapat dikatakan praktis dan layak digunakan. 

Keempat, Jurnal yang ditulis oleh Fitri Nuraeni, dkk, mahasiswa  

Universitas Pendidikan Indonesia Purwakarta tahun 2023 dalam jurnal 

Sejahtera Inspirasi Mengabdi Untuk Negeri dengan judul, “Pengaplikasian 

Wordwall Sebagai Media Pembelajaran Interaktif di Sekolah Dasar.” 15 

Persamaan dengan peneliti yaitu media yang dikembangkan berupa aplikasi 

wordwall. Sementara perbedaannya terletak pada metode serta objek penelitian 

yang digunakan. Pada penelitian ini, peneliti berfokus pada kegiatan pelatihan, 

pengenalan dan pembimbingan proses pembuatan media wordwall kepada 

guru di SD Negeri 2 Cipaisan. Hasil dari penelitian ini adalah guru merasa 

senang dan terbantu dengan adanya pelatihan dan pengenalan media wordwall 

ini. Media ini dianggap menguntungkan dan sangat membantu guru dalam 

proses pembelajaran. 

Kelima, Jurnal yang ditulis oleh Rika Rahim dan Masniladevi, 

mahasiswi jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Negeri Padang 

tahun 2022 dalam Journal of Basic Education Studies dengan judul, 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Web 

 
15Dkk Fitri Nuraeni, “Pengaplikasian Wordwall Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Di 

Sekolah Dasar,” Sejahtera Jurnal Inspirasi Mengabdi Untuk Negri 4, no. 1 (2023).hlm.88–100. 
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Wordwall pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas IV Sekolah Dasar.” 16 

Persamaan dengan peneliti yaitu media yang dikembangkan berupa aplikasi 

wordwall. Sementara perbedaannya terletak pada materi yang dikembangkan. 

Pada penelitian ini, peneliti terfokus pada materi Pembelajaran Tematik 

Terpadu di kelas IV SD, sedangkan peneliti terfokus pada materi pembelajaran 

Bahasa Arab di kelas V pada tema di laboratorium dan perpustakaan sekolah. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwasannya produk termasuk dalam 

kriteria sangat baik dengan presentase 83%. Secara berurutan skor aspek 

kevalidan media mencapai 83,4% (kategori sangat valid) dan aspek kepraktisan 

media 88% (kriteria sangat praktis). 

F. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk 

jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti tengah, perantara 

atau pengantar. Dalam bahasa Arab media disebut dengan wasāil yang 

juga berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan.17 Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim dalam hal ini adalah guru 

kepada penerima pesan yakni peserta didik sehingga dapat merangsang 

 
16Rika Rahim et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Web 

Wordwall Pada Pembelajaran Tematik Terpadu Di Kelas IV Sekolah Dasar,” Journal of Basic 

Education Studies 5, no. 2 (2022).hlm.1165–1172. 
17Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persda., 2006).hlm.03 
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pikiran, perasaan, dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian 

rupa sehingga proses belajar terjadi.18 

Secara garis besar media dapat dikatagorikan kedalam tiga 

bentuk yaitu: media visual, media audio dan media audio visual. Media 

berbasis visual terdiri dari media gambar/foto seperti jam karton, peta, 

dan lain-lain. Media yang berbasis audio terdiri dari radio, kaset 

rekaman, dan lain-lain. Sedangkan media yang berbasis audio visual 

adalah televisi, film, video pembelajaran dan lain-lain. 

b. Fungsi Media dalam Pembelajaran 

Terdapat dua fungsi utama dalam sebuah pembelajaran, yaitu : 

Media pembelajaran sangat diperlukan, karena media mempunyai 

peranan yang sangat besar terhadap pencapaian tujuan pembelajaran. 

Ada dua fungsi utama media pembelajaran yaitu:19 

1) Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam pembelajaran.  

Pada setiap pembelajaran atau materi guru memerlukan alat 

bantu berupa media karena akan memudahkan guru dalam 

memberikan materi. Media pembelajaran yang dimaksud berupa 

globe, grafik, gambar, dan sebagainya. Materi ajar yang sukar atau 

sulit akan sangat sulit dipahami oleh peserta didik, maka dari itu 

agar peserta didik paham dengan materi tersebut guru memerlukan 

 
18Ibid.hlm.07 
19Trisiana, “Penguatan Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Melalui Digitalisasi 

Media Pembelajaran.” 
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media. Sebagai alat bantu, media berfungsi untuk mencapaikan 

tujuan pembelajaran. Hal ini dilandasi keyakinan dengan 

menggunakan bantuan media pembelajaran dapat mempertinggi 

kualitas kegiatan belajar peserta didik dalam tenggang waktu yang 

cukup lama, jadi kegiatan belajar peserta didik dengan bantuan 

media akan menghasilkan proses dan hasil belajar yang lebih baik 

lagi.  

2) Media pembelajaran sebagai sumber belajar. 

Media juga merupakan sumber belajar. Karena, sumber 

belajar ialah segala sesuatu yang digunakan untuk bahan 

pembelajaran bagi peserta didik. Sumber belajar dapat 

dikelompokan mejadi lima yakni, manusia, buku, media massa, 

alam lingkungan, dan media pendidikan. Media pendidikan ialah 

salah satu sumber belajar yang akan membantu pendidik dalam 

mempermudah tercapainya pemahaman materi pelajaran yang 

disampaikan oleh pendidik atau guru. 

Berdasarkan fungsi media pembelajaran yang telah dijelaskan, 

maka media pembelajaran bahasa Arab berbasis game edukasi 

wordwall pada penelitian ini memiliki peran sebagai alat bantu dalam 

proses penilaian atau evaluasi pembelajaran. Media ini tidak digunakan 

sebagai sumber utama dalam proses pembelajaran, akan tetapi hanya 

digunakan sebagai sarana untuk memudahkan guru dalam proses 
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pengumpulan data hasil belajar peserta didik setelah melalui proses 

pembelajaran.  

2. Game Edukasi Wordwall  

a. Pengertian Game Edukasi Wordwall  

Game Edukasi Wordwall merupakan aplikasi berbasis website 

yang dapat digunakan sebagai media untuk melakukan evaluasi 

pembelajaran. Menariknya lagi, selain pengguna dapat menyediakan 

akses media yang telah dibuatnya melalui daring, hasil belajar peserta 

didik juga dapat diunduh dan dicetak pada kertas. Aplikasi ini 

menyediakan 18 template yang dapat diakses secara gratis seperti 

permainan kuis, menjodohkan, memasangkan pasangan, anagram, acak 

kata, pencarian kata, mengelompokkan, dsb, selain itu pengguna dapat 

berganti template aktivitas satu ke aktivitas lainnya dengan mudah.20 

Guru juga dapat menjadikan konten buatannya sebagai tugas. 

Wordwall merupakan aplikasi pembelajaran interaktif dan dapat 

dicetak. Sebagian besar template yang tersaji di aplikasi ini tersedia 

dalam versi interaktif dan dapat dicetak. Media Interaktif ini dapat 

diputar di perangkat apa pun yang mendukung web, seperti komputer, 

tablet, ponsel, atau papan tulis interaktif. Fitur yang tersaji dalam 

aplikasi wordwall dapat dimainkan secara individual oleh peserta didik, 

 
20Aldi Anugrah and Siti Istiningsih, “Pengembangan Media Pembelajaran Wordwall 

Berbasis Game Edukasi Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VI SDN 48 Cakranegara,” PEDAGOGIA, 

Jurnal Pendidikan Dasar 2 (2022).hlm.208–216. 
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atau dipimpin oleh guru dan peserta didik bergantian ke depan kelas 

yang hasilnya dapat dicetak secara langsung atau diunduh sebagai file 

PDF. Fitur ini dapat digunakan sebagai pendamping pembelajaran 

interaktif atau sebagai kegiatan yang berdiri sendiri. 

b. Keunggulan Game Edukasi Wordwall 

Media wordwall menyajikan beberapa pilihan fitur yang 

menarik yang dapat digunakan untuk melakukan evaluasi pembelajaran 

secara interaktif, diantaranya sebagai berikut:21 

1) Membuat dengan menggunakan template 

Game edukasi wordwall bisa dibuat dengan menggunakan 

sistem template. Template ini termasuk fitur klasik yang sudah 

dikenal luas seperti kuis dan teka teki silang, labirin/maze 

chase dan pesawat terbang. untuk membuat aktivitas baru, kita bisa 

mulai dengan memilih template lalu memasukkan konten. ini 

sangat mudah dan kita dapat membuat aktivitas yang interaktif 

sepenuhnya hanya dalam beberapa menit. 

  

 
21Sulfi Purnamasari, dkk, “Bermain Bersama Pengetahuan Siswa Melalui Media 

Pembelajaran Berbasis Game Online Wordwall,” Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 1, no. 1 

(2020).hlm.177–180. 
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2) Berganti Template 

Setelah membuat aktivitas, kita dapat mengalihkannya ke 

template lain dengan satu klik. Hal ini dapat  menghemat waktu kita 

dan sangat bagus untuk membuat pembedaan dan peningkatan. 

Misalnya, jika kita membuat aktivitas pencocokan berdasarkan 

nama bentuk, kita dapat mengubahnya menjadi teka-teki 

silang dengan nama bentuk yang sama persis. dengan cara yang 

sama kami dapat mengubah sumber daya kita menjadi kuis atau 

permainan mencari kata dan berbagai kemungkinan lain. 

3) Mengedit aktivitas apapun 

Tidak harus mengikuti kegiatan yang sudah tersedia. Jika 

menemukan aktivitas yang dirasa masih kurang tepat, kita dapat 

dengan mudah melakukan kustomisasi materi yang sesuai dengan 

kelas dan gaya mengajar kita. 

4) Tema dan pilihan 

Interaktif dapat ditampilkan dalam tema yang berbeda. 

Setiap tema akan mengubah tampilan dan nuansa dengan gambar, 

jenis tulisan, dan suara yang berbeda. Kita juga akan menemukan 

beberapa pilihan lebih lanjut untuk mengatur waktu atau 

mengubah permainan. Misalnya, kita dapat mengubah jenis 

tulisan, atau mencetak beberapa salinan per halaman. 
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5) Penugasan untuk peserta didik 

Aplikasi Wordwall dapat digunakan sebagai tugas yang 

akan diselesaikan oleh peserta didik. Saat pengajar menetapkan 

tugas, peserta didik diarahkan ke satu aktivitas tersebut tanpa harus 

mengunjungi halaman aktivitas utama. Fitur ini dapat 

digunakan di dalam kelas di mana peserta didik memiliki akses ke 

perangkat mereka sendiri, atau sebagai cara mengatur pekerjaan 

rumah. Setiap hasil peserta didik akan dicatat dan dapat diakses 

oleh guru. 

6) Berbagi dengan guru 

Aktivitas apa pun yang kita buat dapat dibuka 

untuk publik. Ini memungkinkan kita untuk membagikan tautan 

halaman aktivitasnya melalui email, media sosial atau melalui cara 

lain. Ini juga memungkinkan guru lain untuk menemukan aktivitas 

di hasil pencarian komunitas , memainkannya, dan 

meningkatkannya. Kita juga dapat memilih untuk menjadikan 

aktivitas sebagai privat, yang berarti hanya kita saja yang dapat 

mengaksesnya. 

7) Menyematkan di situs web 

Aktivitas Wordwall dapat ditempatkan di situs web lain 

menggunakan cuplikan kode html. Ini berfungsi dengan cara yang 

sama seperti fitur penyematan video seperti di Youtube, sehingga 
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memberi kita aktivitas yang dapat dimainkan di situs kita sendiri. 

Ini adalah cara yang bagus untuk meningkatkan blog kita sendiri 

atau lingkungan pembelajaran virtual (VLE) sekolah kita. 

Gambar 1.1 

Template Jenis Permainan Dalam Game Edukasi Wordwall 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: https://wordwall.net/id 

Selain itu, aplikasi wordwall juga menyajikan 18 template game 

yang bisa dipilih beserta cara memainkannya, meliputi:22 

a) Match Up atau Kartu Acak dapat dimainkan dengan cara 

membagikan kartu secara acak dari dek yang telah di acak. 

b) Missing word atau Kata yang Hilang yaitu aktivitas mengisi titik-

titik. Kita harus menyeret dan meletakkan kata ke dalam spasi 

kosong di dalam teks. 

 
22Widia. Novyanti. D, Happy. W, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Aplikasi Wordwall Untuk Meningkatkan Kreatifitas Kognitif Anak Dalam Pelajaran Bahasa 

Inggris,” Jurnal Intruksional 4 (n.d.). hlm.27–33. 

https://wordwall.net/id
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c) Unjumble atau Benarkan Kalimat dapat dimainkan dengan cara 

menyeret dan meletakkan kata-kata untuk menyusun ulang setiap 

kalimat ke dalam urutan yang benar. 

d) Find The Match atau Menemukan Kecocokan dapat dilakukan 

dengan mengetuk jawaban yang cocok untuk menghilangkannya. 

Ulangi sampai semua jawaban hilang. 

e) Categorize atau Pengurutan Grup dilakukan dengan menyeret dan 

meletakkan setiap benda ke dalam kelompok yang benar. 

f) Permainan Kecocokan dimainkan dengan cara menyeret dan 

meletakkan setiap kata kunci di samping definisinya. 

g) Labelled Diagram atau Diagram Berlabel dimainkan dengan cara 

menyeret dan meletakkan pin ke tempat yang benar pada gambar. 

h) Anagram. Seret huruf ke posisi benar untuk membuka kata atau 

kalimat. 

i) Matching Pairs atau Pasangan yang cocok. Ketuk sepasang ubin 

sekaligus untuk mengungkapkan apakah kedua ubin tersebut 

cocok. 

j) Pecah Balon. Pecahkan balon untuk menjatuhkan setiap kata kunci 

ke definisi yang cocok. 
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k) Open the Box atau Membuka kotak. Ketuk setiap kotak secara 

bergiliran untuk membukanya dan megungkapka benda di 

dalamnya. 

l) Quiz atau Kuis. Serangkaian pertanyaan pilihan ganda. Ketuk 

jawaban yang benar untuk melanjutkan. 

m) Benar atau salah. Akan ada yang terbang dengan kecepatan tinggi. 

Lihat berapa banyak yang bisa kita dapatkan benar sebelum waktu 

berakhir. 

n) Whack a Mole atau Memukul Tikus Mondok. Tikus mondok akan 

muncul satu persatu, pukul yang benar saja. 

o) Random Wheel atau Roda acak. Putar roda untuk melihat benda 

mana yang muncul berikutnya. 

p) Gameshow Quiz atau Kuis Gameshow. Kuis pilihan ganda dengan 

tekanan waktu, jumlah nyawa dan babak bonus. 

q) Airplane atau Pesawat Terbang. Gunakan sentuhan atau keyboard 

untuk terbang ke jawaban yang benar dan hindari yang salah. 

r) Maze Chase atau Pengejaran dalam Labirin. Lari ke zona jawaban 

yang benar sambal menghindari musuh 
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c. Cara pengoprasian Game Edukasi Wordwall 

Berikut ini adalah langkah-langkah pembuatan dan 

pengoperasian Game Edukasi Wordwall yaitu:23 

1) Ketik wordwall.net pada aplikasi pencarian seperti google 

chrome atau mozila firefox. 

2) Login menggunakan email atau akun yang tertaut. 

3) Setelah berhasil login, kita akan diarahkan ke beranda dengan 

tampilan seperti pada gambar. 

4) Kemudian untuk memulai membuat desain, klik tombol buat 

aktivitas dan pilih template yang kita inginkan. 

5) Mulailah memasukkan soal tes yang kita inginkan dengan 

jumlah sesuai kebutuhan. 

6) Jika sudah selesai klik tombol selesai dan game sudah bisa 

dimainkan secara langsung. 

7) Kita juga dapat melihat skor peserta didik pada papan peringkat. 

  

 
23Tatsa Galuh Pradani, “Penggunaan Media Pembelajaran Wordwall Untuk Meningkatkan 

Minat Dan Motivasi Belajar Peserta didik Pada Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar,” Educenter : 

Jurnal Ilmiah Pendidikan 1, no. 5 (2022).hlm.452–457. 
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Gambar 1.2 

Halaman Beranda Game Edukasi Wordwall 

 

Sumber: https://wordwall.net/id 

 

Gambar 1.3 

Halaman Pembuatan Soal Game Edukasi Wordwall 

 

Sumber: https://wordwall.net/id/create/picktemplate 

 

  

https://wordwall.net/id
https://wordwall.net/id/create/picktemplate
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Gambar 1.4 

Contoh Game Edukasi Wordwall yang sudah siap digunakan 

 

Sumber: https://wordwall.net/id/myresults 

 

Gambar 1.5 

Game Edukasi Wordwall Memukul Tikus atau Whack a Mole 

 

  

https://wordwall.net/id/myresults
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Gambar 1.6 

Papan Peringkat 

 

3. Evaluasi Pembelajaran 

Evaluasi merupakan salah satu komponen penting yang harus ada 

dalam suatu pembelajaran. Evaluasi pembelajaran adalah proses yang 

dilalui oleh seorang guru untuk mendapatkan data dan informasi tentang 

hasil pembelajaran agar nantinya bisa dilakukan penilaian dan perbaikan 

pada pembelajaran selanjutnya.24 Artinya, hasil evaluasi bisa dijadikan 

tolok ukur keberhasilan suatu kegiatan pembelajaran di kelas. Jika 

hasilnya belum mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan, guru bisa 

mengambil langkah-langkah perbaikan di pembelajaran selanjutnya. 

Dalam buku ajar bahasa Arab terbitan Kementrian Agama  

tercantum beberapa butir soal yang dapat digunakan sebagai evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab. Akan tetapi evaluasi pembelajaran dengan 

 
24Akhmad Riadi, “Problematika Sistem Evaluasi Pembelajaran,” Ittihad Jurnal Kopertais 

Wilayah XI Kalimantan 15, no. 27 (2017). hlm.1–12. 
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metode konvensional seringkali justru malah membebani peserta didik. 

Peserta didik cenderung merasa cemas dan khawatir setiap akan 

menghadapi ulangan harian. Sehingga perlu adanya pengembangan atau 

inovasi penilaian dalam hal ini adalah media yang digunakan. Dengan 

penggunaan media yang interaktif dan menarik, evaluasi pembelajaran 

akan terasa lebih menyenangkan dan antusiasme peserta didik pun 

meningkat. 

4. Minat dan Hasil Belajar 

Belajar adalah suatu aktivitas mental atau psikis yang berlangsung 

dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan 

dalam pemahaman, ketrampilan dan sikap.25 Belajar adalah suatu proses 

usaha yang dilakukan suatu individu untuk memperoleh perubahan tingkah 

laku yang relatif menetap, baik yang dapat diamati secara langsung 

maupun tidak, yang terjadi sebagai suatu hasil dari latihan atau pengalaman 

dalam interaksinya dengan lingkungan.26 Belajar berhubungan dengan 

tingkah laku seseorang terhadap situasi tertentu yang disebabkan oleh 

pengalaman yang berulang-ulang dalam situasi tersebut, dimana perubahan 

tingkah laku tidak dapat dijelaskan atau dasar kecenderungan respon 

pembawaan, kematangan, atau keadaan-keadaan sesaat seseorang seperti 

kelelahan, pengaruh obat, dan lain sebagainya.27  

 
25Winkel,W.S, Psikologi Pengajaran. Jakarta: Gramedia Widia Sarana Indonesia,1996. 

hlm.53-55 
26Sri Rumini,dkk, Psikologi Pendidikan. Yogyakarta: UPP IKIP Yogyakrta, 1991. hlm.59. 
27Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan. Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2003. 

hlm.84. 
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Al-Quran juga telah menjelaskan bahwa dengan belajar diharapkan 

seseorang mampu membedakan antara yang haq dan yang bathil sehingga 

ada perubahan dalam diri manusia ke arah yang lebih baik. Sebagaimana 

dalam Q.S. al-Hajj ayat 54 yang berbunyi: 

  أنََّهُ الحَْقُّ مِنْ ربَِ كَ فَ يُ ؤْمِنُوا بِهِ فَ تُخْبِتَ لَهُ قُ لُوْبُهمُْ وَإِنَّ اَلله لََادَِ الَّذِيْنَ ءَامَنُوا إِلَى   " وَليَِ عْلَمَ الَّذِيْنَ أوُْتوُا الْعِلْمَ 

 صِراَطٍ مُسْتَقِيْمٍ " 

Artinya : ”Dan agar orang-orang yang telah diberi ilmu, meyakini 

bahwasanya Al-Quran itulah yang haq dari Tuhanmu lalu mereka beriman 

dan tunduk hati mereka kepadanya dan sesungguhnya Allah adalah 

pemberi petunjuk bagi orang-orang yang beriman kepada jalan yang 

lurus”.28 

a. Minat Belajar  

Minat belajar pada dasarnya merupakan bentuk penerimaan 

peserta didik terhadap proses belajar. Peserta didik yang memiliki 

minat belajar tinggi cenderung akan belajar secara bersungguh-

sungguh untuk hasil belajar yang maksimal. Hanya saja kenyataan 

di lapangan menunjukkan bahwa tidak semua peserta didik memiliki 

minat serta hasil belajar yang baik. Minat belajar merupakan cara 

yang cenderung dipilih seseorang untuk mulai berkonsentrasi, 

 
28 Al Qur’an Mushaf Fatimah, Al Quran dan Terjemah. Jakarta: PT. Insan Media Pustaka, 

2012. hlm. 338. 
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menyerap, memproses, dan menampung informasi yang baru dari 

lingkungan dan memproses informasi tersebut. 

Minat belajar merupakan dorongan dan keingintahuan yang 

hadir dari dalam diri seseorang untuk melakukan sesuatu yang 

menarik baginya. Selain itu  minat juga dapat didefinisikan sebagai 

sejauh mana seorang peserta didik tertarik atau terlibat dalam 

aktivitas tertentu.29 Minat mencakup banyak hal meliputi sikap, 

motivasi, dan keterlibatan peserta didik dengan materi. Sedangkan 

minat belajar peserta didik adalah kecenderungan seorang peserta 

didik untuk melakukan kegiatan tertentu yang hasilnya akan 

membuat mereka senang dan tertarik. Minat belajar peserta didik 

dapat berbeda-beda tergantung dari banyak faktor, seperti 

kepribadian, lingkungan, dan materi yang diajarkan. Peserta didik 

yang memiliki minat belajar yang tinggi cenderung lebih termotivasi 

untuk belajar dan mencapai prestasi yang lebih baik daripada peserta 

didik yang minat belajarnya rendah. 

Ada beberapa faktor utama yang mempengaruhi minat 

belajar peserta didik, seperti:  

1) Kemampuan, mengacu pada kemampuan bawaan peserta didik 

untuk belajar dan memahami materi. 

 
29Andi Trisnowali, “Pengaruh Motivasi Berprestasi, Minat Belajar Matematika, Dan Sikap 

Belajar Matematika Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Siswa SMAN 2 Watampone,” MaPan 

5: Jurnal Matematika Pembelajaran, no. 2 (2017). hlm.259–278. 
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2) Sikap pada disposisi peserta didik terhadap mata pelajaran, 

apakah mereka menganggapnya menantang atau menarik. 

3) Lingkungan, mengacu pada lingkungan fisik dan sosial tempat 

peserta didik belajar. 

4) Fasilitas dapat menjadi penyebab menurunnya minat belajar 

karena keterbatasan sumber daya atau bahan bacaan. 

5) Keadaan fisik dan psikologis. 

6) Stimulus motivasi dari guru monoton. 

7) Guru masih menggunakan metode pembelajaran yang lama dan 

tidak melibatkan teknologi. 

Berdasarkan beberapa faktor di atas, ada beberapa metode 

yang dapat digunakan untuk meningkatkan minat belajar peserta 

didik, seperti memberikan pilihan pada peserta didik untuk 

mempelajari topik yang diminatinya, menciptakan lingkungan 

belajar yang menyenangkan, dan menggunakan metode belajar yang 

interaktif. Pendidik juga harus memberikan dukungan yang cukup 

kepada peserta didik dan memberikan umpan balik yang bermanfaat 

untuk membantu peserta didik dalam proses belajarnya.  

b. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah tingkat penguasaan yang dicapai oleh 

peserta didik dalam mengikuti program belajar mengajar sesuai 
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dengan tujuan yang ditetapkan. Hasil belajar dapat dikatakan tuntas 

apabila telah memenuhi kriteria ketuntasan minimum yang 

ditetapkan oleh masing-masing guru mata pelajaran.30 Hasil belajar 

adalah perwujudan perilaku belajar yang biasanya terlihat dalam 

perubahan, kebiasaan, keterampilan, sikap, pengamatan, dan 

kemampuan. Keberhasilan seseorang di dalam mengikuti proses 

pembelajaran pada satu jenjang pendidikan tertentu dapat dilihat 

dari hasil belajar itu sendiri.31 Hasil belajar sering dipergunakan 

dalam arti yang sangat luas misalnya hasil ulangan harian, tugas-

tugas pekerjaan rumah, tes lisan yang dilakukan selama pelajaran 

berlangsung, tes akhir semester dan sebagainya.  

Hasil belajar yang diharapkan dicapai oleh peserta didik 

mencakup dua hal yaitu terjadinya perubahan perilaku secara 

holistikserta peningkatan hasil belajar peserta didik dalam bentuk 

penambahan pengetahuan. Belajar dan pembelajaran harus dapat 

menyentuh dimensi-dimensi individual peserta didik secara 

menyeluruh, termasuk dimensi emosional yang dalam waktu cukup 

lama luput dari perhatian. Hal ini dinilai semakin penting karena dari 

berbagai hasil penelitian juga menunjukkan bahwa keberhasilan 

belajar ternyata lebih banyak ditentukan oleh faktor-faktor emosi, 

 
30Ahmad Fadillah, “Analisis Minat Belajar Dan Bakat Terhadap Hasil Belajar Matematika 

Peserta didik,” MATHLINE : Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika 1, no. 2 (2016). 

hlm.113–122. 
31Trisnowali, “Pengaruh Motivasi Berprestasi, Minat Belajar Matematika, Dan Sikap 

Belajar Matematika Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Peserta didik SMAN 2 Watampone”. 

hlm.252. 
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antara lain daya tahan, keuletan, ketelitian, disiplin, rasa tanggung 

jawab, kemampuan menjalin kerjasama, motivasi yang tinggi serta 

beberapa dimensi emosional lainnya. Bahkan sukses yang dicapai 

dalam kehidupan yang lebih luas, terbukti juga lebih banyak 

ditentukan oleh kecerdasan emosional seseorang.  

Pada penelitian ini, hasil belajar yang diharapkan adalah nilai 

pencapaian akademik peserta didik berdasarkan nilai kriteria 

ketuntasan minimal (KKM). Nilai KKM yang menjadi acuan di 

MIN 1 Bantul adalah 75 dari total nilai 100, sedangkan pada 

kenyataannya masih ada beberapa peserta didik yang hasil 

belajarnya belum mencapai nilai tersebut, sehingga dengan 

penggunaan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab berbasis 

game edukasi wordwall ini diharapkan hasil belajar peserta didik 

yang sebelumnya di bawah nilai KKM, akan meningkat dan 

memenuhi nilai KKM. 

G. Sistematika Pembahasan 

Penelitian yang baik adalah penelitian yang ditulis secara rinci dan 

sistematis. Sistematika penulisan ini bertujuan untuk memberikan gambaran 

tentang isi tesis secara keseluruhan. Oleh sebab itu, penulis membagi 

sistematika penulisan menjadi tiga bagian, yaitu :  

1. Bagian awal, terdiri dari beberapa halaman yang berisi halaman sampul, 

judul, pernyataan keaslian, pernyataan bebas plagiasi, pengesahan, 
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persetujuan tim penguji, nota dinas pembimbing, motto, halaman 

persembahan, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar tabel, daftar 

gambar, abstrak, dan pedoman trasliterasi Arab-Latin. 

2. Bagian kedua, terdiri dari beberapa bab, yaitu : 

BAB I : Pendahuluan yang berisi antara lain, latar belakang 

masalah, identifikasi masalah dan pembatasan 

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, 

kegunaan dan manfaat penelitian, Tela’ah Pustaka 

atau kajian yang relevan, landasan teori, dan 

sistematika pembahasan. 

BAB II  : Berisi tentang metode penelitian yang terdiri dari : 

model pengembangan, prosedur pengembangan, 

desain uji coba produk, desain uji coba, subjek uji 

coba, teknik dan instrumen pengumpulan data, dan 

teknik analisis data. 

BAB III : Berisikan tentang hasil pengembangan produk awal, 

hasil uji coba produk, revisi produk, analisis hasil 

produk akhir, dan keterbatasan penelitian. 

BAB IV : Berisikan tentang simpulan tentang produk, saran 

pemanfaatan produk, dan diseminasi dan 

pengembangan produk lebih lanjut. 

3. Bagian akhir, berisi daftar pustaka dan lampiran-lampiran yang berkaitan 

dengan penelitian. 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada media evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab berbasis game edukasi wordwall, maka 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Konsep media evaluasi pembelajaran bahasa Arab berbasis game 

edukasi wordwall yang dikembangkan adalah sebagai berikut: Evaluasi 

pembelajaran adalah tahapan akhir dalam suatu proses pembelajaran 

untuk mengetahui hasil belajar peserta didik setelah melalui seluruh 

rangkaian proses pembelajaran. Biasanya guru menggunakan tes 

berbasis kertas. Akan tetapi ternyata banyak dari peserta didik yang 

merasa cemas dan mengeluh saat akan menghadapi ujian. Hal ini bisa 

jadi disebabkan dari serangkaian kegiatan pembelajaran yang dirasa 

kurang menarik sehingga mempengaruhi proses evaluasi pembelajaran. 

Dalam penelitian ini, peneliti ingin mengembangkan sebuah media 

evaluasi pembelajaran bahasa Arab yang awalnya hanya berbasis kertas, 

menjadi media evaluasi pembelajaran berbasis digital berupa game 

edukasi wordwall. Game edukasi wordwall yang peneliti kembangkan 

memuat tiga jenis soal yang berbeda yaitu soal pilihan ganda, pilihan 

benar dan salah serta menyusun huruf menjadi sebuah kata. Tujuan 

penggunaan berbagai jenis soal ini adalah agar peserta didik dengan 

tanpa sadar mengenali kosakata yang sama dengan penyajian soal yang 
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berbeda, sehingga hal tersebut juga akan berpengaruh pada peningkatan 

hasil belajar peserta didik.  

2. Pada penelitian pengembangan media evaluasi pembelajaran bahasa 

Arab berbasis game edukasi wordwall ini, peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry yang 

meliputi : (a) Analysis (menganalisis), (b) Design (merancang), (c) 

Development (mengembangkan) (d) Implementation 

(mengimplementasikan), dan (e) Evaluation (mengevaluasi). Adapun 

penentuan kelayakan media yang dikembangkan oleh peneliti 

dihasilkan dari tahap validasi yang dilakukan oleh para ahli. Hasil 

validasi media evaluasi pembelajaran berbasis game edukasi wordwall 

adalah sebagai berikut: a. dari validasi ahli materi diperoleh skor 101 

dengan persentase 93,5% dan kategori sangat baik atau sangat valid, b. 

dari validasi ahli media diperoleh skor 64 dengan persentase 76% dan 

kategori baik atau valid, c. berdasarkan respon guru pengampu mata 

pelajaran Bahasa arab diperoleh skor 82 dengan persentase 93% dan 

kategori sangat baik atau sangat valid, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa media yang dikembangkan layak digunakan pada proses evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab. Kemudian hasil respon peserta didik 

terhadap media tersebut pada uji kelompok kecil diperoleh skor 255 

dengan persentase 85%, sedangkan pada uji lapangan diperoleh skor 

1177 dengan persentase 87%. 
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3. Efektivitas media evaluasi pembelajaran bahasa Arab berbasis game 

edukasi wordwall dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar peserta 

didik sebelum dan sesudah menggunakan media yaitu pada pre-test dan 

post-test. Rincian hasil belajar peserta didik (pre-test dan post-test) 

berdasarkan hasil uji-t adalah sebagai berikut: a. pada nilai pre-test 

peserta didik diperoleh total skor 170 dengan rerata 6,3 dan persentase 

63%, b. nilai post-test peserta didik memperoleh total skor 245 dengan 

rerata 9,1 dan persentase sebesar 91%, sedangkan hasil Sig. (2-tailed) 

paired sample t-test sebesar 0,000 dengan ketentuan jika nilai Sig. (2-

tailed) < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara 

nilai pre-test dan post-test peserta didik. Berdasarkan hasil pengujian 

tersebut maka dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil 

belajar peserta didik antara sebelum dan sesudah menggunakan media 

evaluasi pembelajaran Bahasa arab berbasis game edukasi wordwall.   

Selain itu media evaluasi pembelajaran bahasa Arab yang peneliti 

kembangkan memiliki banyak kelebihan mulai dari muatan materi, 

kemenarikan desain dan latar musik serta kemudahan dalam pembuatan 

dan pengaplikasiannya. Kesimpulan ini didasarkan pada hasil 

wawancara dan serta respon peserta didik dan guru terhadap media yang 

dikembangkan. Selain itu juga terdapat beberapa kekurangan dalam hal 

pengumpulan data hasil belajar, kecepatan internet yang dibutuhkan 

serta muatan materi yang terlalu sempit. Adapun pembaruan yang 

menjadi pembeda antara penelitian ini dengan penelitian sebelumnya 
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terdapat pada tipe soal yang digunakan. Jika biasanya peneliti terdahulu 

hanya menggunakan satu tipe soal, maka dalam penelitian ini peneliti 

mengubah soal yang sama ke dalam tiga tipe yang berbeda, hal tersebut 

memberikan pengaruh pada peningkatan hasil belajar peserta didik 

antara sebelum dan sesudah penggunaan media yaitu pada pre-test dan 

post-test. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Setelah selesai melakukan penelitian, tentunya peneliti ingin 

memberikan saran kepada beberapa pihak yaitu: 

1. Bagi sekolah, MIN 1 Bantul sudah sangat baik dalam hal pengadaan 

sarana dan prasarana, akan tetapi penggunaannya pada proses 

pembelajaran masih sangat kurang sehingga sekolah sangat perlu 

memberikan fasilitas yang lebih kepada guru seperti mengadakan 

seminar dan mengundang seorang ahli media untuk mensosialisasikan 

bentuk media pembelajaran interaktif agar dapat diimplementasikan 

dalam setiap proses pembelajaran. 

2. Bagi guru, hendaknya lebih berperan aktif dalam hal memperluas 

khazanah keilmuan dengan lebih banyak membaca dan belajar tentang 

media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan selama proses 

pembelajaran untuk meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik 

serta mulai mencoba menciptakan media pembelajaran yang interaktif 

dan menarik untuk diimplementasikan pada pembelajaran bahasa Arab. 
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3. Bagi peserta didik, setelah mencoba mengoperasikan media evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab berbasis game edukasi wordwall, diharapkan 

peserta didik mampu lebih aktif dan antusias lagi dalam setiap proses 

pembelajaran serta memanfaatkan media yang telah ada ini dengan 

sebaik-baiknya. 

4. Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media serupa, 

hendaknya dapat melengkapi kekurangan-kekurangan yang terdapat 

dalam media evaluasi pembelajaran yang telah peneliti kembangkan 

saat ini terutama dalam hal konten yang terdapat dalam media tersebut. 
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