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ABSTRAK

Rahmad Khusen, Pengembangan Media Permainan Teka-teki Berbasis Game
Based Learning pada Pembelajaran Maharah Kitabah Siswa SMP Pondok Pesantren
Diponegoro Depok Yogyakarta Tahun Ajaran 2025/2026: Tesis: Yogyakarta, Program
Studi Magister Pendidikan Bahasa Arab, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, UIN
Sunan Kalijaga, 2026.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan pembelajaran Maharah Kitabah di
kelas VII SMP Diponegoro Depok Sleman yang masih didominasi oleh metode pembelajaran
konvensional dan minim pemanfaatan media pembelajaran yang mampu melibatkan siswa
secara aktif. Pembelajaran cenderung berpusat pada guru sehingga siswa kurang termotivasi
dan mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata (mufradat), ketepatan penulisan (imla’),
serta kemampuan menyusun kalimat bahasa Arab. Padahal, keterampilan menulis merupakan
salah satu keterampilan berbahasa yang memerlukan latihan secara aktif, berulang, dan
menarik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan media permainan Teka-Teki
Silang berbasis Game Based Learning pada pembelajaran Maharah Kitabah siswa kelas VII
SMP Diponegoro Depok Sleman Tahun Ajaran 2025/2026; dan (2) mengetahui efektivitas
media permainan Teka-Teki Silang berbasis Game Based Learning dalam meningkatkan
kemampuan Maharah Kitabah siswa.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
mengacu pada model ADDIE yang meliputi tahapan Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas VII Pondok SMP
Diponegoro Depok Sleman Tahun Ajaran 2025/2026. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara, angket, dokumentasi, dan tes. Analisis data dilakukan
menggunakan uji Independent Sample t-Test dan uji N-Gain yang diolah dengan bantuan IBM
SPSS Statistics 29.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) produk yang dihasilkan berupa media
permainan Teka-Teki Silang berbasis Game Based Learning untuk pembelajaran Maharah
Kitabah yang disusun dalam tiga level permainan, yaitu penguasaan mufradat, melengkapi
kalimat, dan menyusun kalimat sederhana bahasa Arab (2) hasil analisis terhadap media yang
dikembangkan menunjukkan bahwa media tersebut berada pada kategori “sangat layak”.
Penilaian ahli media memperoleh persentase sebesar 93,23%, sedangkan penilaian ahli materi
memperoleh persentase sebesar 93,98%, yang keduanya termasuk kategori “sangat layak”.
Selain itu, respons guru memperoleh persentase sebesar 93,75% dan respons siswa sebesar
89,11%, yang keduanya berada pada kategori “sangat baik”. Hasil uji Independent Sample t-
Test menunjukkan nilai signifikansi (Sig.) < 0,05 sehingga H, diterima dan Ho ditolak. Hal ini
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Selanjutnya, hasil analisis N-Gain pada kelas eksperimen
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 67,65% dengan kategori “cukup efektif”, sedangkan kelas
kontrol memperoleh nilai sebesar 48,91% dengan kategori “kurang efektif”’. Berdasarkan
temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media permainan Teka-Teki Silang berbasis Game
Based Learning tergolong efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan Maharah
Kitabah siswa dalam pembelajaran bahasa Arab.

Kata Kunci: Teka-Teki Silang, Game Based Learning, Maharah Kitabah
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN
KEPUTUSAN BERSAMA
MENTERI AGAMA DAN MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
REPUBLIK INDONESIA
Nomor: 158 Tahun 1987
Nomor: 0543b/U/1987

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke
abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin disini ialah penyalinan huruf-huruf Arab

dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.

A. Konsonan
Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan
dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi
dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus.

Berikut ini daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya dengan

huruf latin:
Huruf Arab | Nama Huruf Latin Nama
i Alif Tidak Tidak dilambangkan
dilambangkan

R Ba B /b ¥

= Ta Th e

< a S/ Es (dengan titik di
atas)

d Jim T /i Je

z Ha H/h ha (dengan titik di
bawah)
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ka dan ha

< Kha Kh/ kh

2 Dal D/ d De

3 7al 7 15 Zet (dengan titik di
atas)

- Ra R/r e

J Zai Z/z zet

> Sin S/s ©s

o Syin Sy/ sy es dan ye

ua Sad S /s es (dengan titik di
bawah)

Ua Dad DA de (dengan titik di
bawah)

L Ta T h te (dengan titik di
bawah)

L 7a 7/ zet (dengan titik di
bawah)

¢ “ain koma terbalik (di atas)

d Gain G/ g Ge

.l Fa F/ f N

S Qaf Qg 5

< Kaf K/k Ka

J Lam L/1 El

¢ Mim M/ m Em

o Nun N/n En

2 Wau W/ w We

: Ha H/h Ha
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Hamzah ¢ Apostrof

¢ Ya Y/y Ye

B. Vokal
Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri vokal
tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.
1. Vokal Tunggal
Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau

harakat, transliterasinya sebagai berikut:

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
L Fathah a A
2 Kasrah 1 i
3 Dammah u u

2. Vokal Rangkap
Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan

antara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf

sebagai berikut:
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama

G Fathah a a
w3 Kasrah 1 i

Contoh:

- G Kataba

) Fa’ala

- Suila

- s Kaifa

-ds Haula
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C. Maddah
Maddah atau vokal panjang yang panjang dan lambangnya berupa

harakat dan transliterasinya berupa huruf sebagai berikut:

Huruf Arab Nama Huruf Nama
Latin
o Gonns | Fathah dan alif atau ya a a dan garis di atas

wi Kasrah dan ya 1 i dan garis di atas
' d Dammah dan wau u u dan garis di atas

Contoh

- Qé qgala

-0 rama

- @ qila

- 358 yaqiilu

D. Ta’Marbutah
Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu:
1. Ta’ marbutah hidup
Ta’ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah,
kasrah, dammah, transliterasinya adalah “t”.
2. Ta’ marbutah mati
Ta’ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun,
transliterasinya adalah “h”. Kalau pada kata terakhir dengan ta’
marbutah diikuti oleh kata yang menggunakan kata sandang al serta
bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta’ marbutah itu ditransliterasikan
dengan “h”.
Contoh:
- Jak) 4z Raudah al-atfal/raudahtul atfal
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- 5%l daal al-madinahal-munawwarah/al-madinatul
munawwarah
-aall Talhah
E. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan
sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan

huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu.

Contoh:
- 35 nazzala
- J-J‘ al-birr

F. Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan
huruf, yaitu
J'namun dalam transliterasi kata sandang itu dibedakan atas:
1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah
Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah
ditransliterasikan sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf/diganti dengan

huruf yang sama dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang

itu.

Contoh:

- JAJS‘ ar-rajulu

- (Rl asy-syamsu

2. Kata sandang yang diikuti huruf qgamariah
Kata sandang yang diikuti oleh huruf gamariah ditransliterasikan

sesuai dengan antara yang digariskan di depan dan sesuai dengan

bunyinya.

Contoh:

- plal) al-galamu
- g al-badi'u
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G. Hamzah
Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya
berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara

hamzah yang terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab

berupa alif.

Contoh:

IR ta’khuzu
- (o syai’un
-85 an-naii'u
&) inna

H. Penulisan Kata
Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis
terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab
sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harakat
yang dihilangkan, maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga

dengan kata lain yang mengikutinya.

Contoh:

- OB A e A &) Wa innallaha lahuwa khair ar-razigin/
Wa innallaha lahuwa khairurrazigin

- Blujay B A Y al Bismillahi majreha wa mursaha

I. Huruf Kapital
Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal,
dalam transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf
kapital seperti apa yang berlaku dalam EYD, diantaranya: huruf kapital
digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat.
Bilamana nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka yang ditulis
dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal

kata sandangnya.
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Contoh:
- Cnallad) Gy i dasldy Alhamdu lillahi rabbi al-"alamin/ Alhamdu
lillahi rabbil “alamin
- asadll gl Ar-rahmanir rahim/Ar-rahman ar-rahim
Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam
tulisan Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu
disatukan dengan kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang

dihilangkan, huruf kapital tidak dipergunakan.

Contoh:
- a5 Alhahu ghafirar rahim/Alhahu ghafurar rahim
- agey JJ-‘Y‘ & Lillahi al-amru jamian/Lillahil-amru jamian

. Tajwid

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman
transliterasi ini merupakan bagian yag tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid.
Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan

pedoman tajwid.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sejak penyebaran Islam di wilayah nusantara sekitar abad ke-13
Masehi, bahasa Arab mulai diajarkan di Indonesia. Pada waktu itu, tujuan
pembelajaran bahasa Arab hanya untuk memahami dan mempelajari ajaran
Islam yang terkandung dalam kitab suci Al-Qur’an serta hadis, kedua teks
ini ditulis dalam bahasa Arab. Oleh karena itu, mendalami dan belajar
bahasa Arab menjadi suatu kebutuhan. Namun, sejumlah stigma yang
berkembang di masyarakat menunjukkan bahwa bahasa Arab dianggap sulit
dan kompleks. Padahal, setiap bahasa mempunyai tingkat kesulitan dan
kemudahan yang bervariasi, tergantung pada karakteristik dari sistem
bahasa itu sendiri, baik dari segi fonologi, morfologi, sintaksis, maupun
semantik.?

Bahasa Arab memegang peranan esensial dalam disiplin keilmuan
Islam dan menjadi salah satu bahasa internasional yang krusial.* Dalam
konteks pendidikan di Pondok Pesantren, bahasa Arab bukan hanya sekadar
mata pelajaran, tetapi juga bahasa pengantar utama (lugatul-dirasah) dalam
mengkaji literatur keagamaan (kitab kuning). Untuk menguasai bahasa

Arab, terdapat empat keterampilan berbahasa (al-maharat al-lugawiyyah)

2 Syaiful Mustofa, Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Inovatif (UIN Maliki Press, 2017),
1.

3 Allam Tri Mufadhol and Neni Nuraeni, ‘Pentingnya Bahasa Arab Dalam
Mengembangkan Pemahaman Islam Yang Mendalam: Analisis Tentang Metode Pembelajaran Dan
Penerapannya’, Socius: Jurnal Penelitian Ilmu-Ilmu Sosial 3, no. 2 (2025): 101-9.



yang harus dikuasai secara integral, yakni maharat al-istima ‘ (menyimak),
kalam (berbicara), gira'ah (membaca), dan kitabah (menulis).*

Dari  keempat keterampilan tersebut, maharah  kitabah
(keterampilan menulis) sering dianggap sebagai keterampilan paling
kompleks dan menempati puncak hierarki produktif.> Maharah kitabah
menuntut siswa tidak hanya mampu mengenali huruf, tetapi juga menguasai
berbagai komponen kebahasaan secara simultan, seperti penguasaan kosa
kata (mufradat), ketepatan ejaan (imla'), dan pemahaman tata bahasa
(gqawa id).* Keterampilan ini krusial bagi santri untuk dapat
mengekspresikan gagasan, merangkum pelajaran, dan mendokumentasikan
pemikiran mereka dalam bahasa Arab.

Namun, berdasarkan observasi awal pada 13 oktober 2025
menunjukan bahwa ada fenomena umum di lapangan, khususnya di Pondok
Pesantren Diponegoro Depok, ditemukan adanya kesenjangan (gap) antara
harapan ideal dan realitas.” Siswa menunjukkan penguasaan maharah
kitabah yang belum optimal. Permasalahan ini teridentifikasi berakar pada
dua aspek fundamental. Pertama, dari aspek kognitif, siswa masih lemah

dalam penguasaan komponen dasar kitabah, yaitu perbendaharaan kosa kata

4 Fikri Alhamdi and Rezkya Afril, ‘Maharah Lughawiyah Dalam Komponen Pembelajaran
Bahasa Arab’, Al-Muyassar: Journal of Arabic Education 4, mno. 1 (20295),
https://jurnal.umt.ac.id/index.php/al/article/view/13003.

> Munawarah Munawarah and Zulkiflih Zulkiflih, ‘Pembelajaran Keterampilan Menulis
(Maharah al-Kitabah) Dalam Bahasa Arab’, Loghat Arabi: Jurnal Bahasa Arab Dan Pendidikan
Bahasa Arab 1, no. 2 (2021): 22-34.

® Nurul Hafizhah Salsabila Sitorus et al., ‘Efektivitas Metode Imla’dalam Meningkatkan
Pembelajaran Maharah Kitabah Siswa’, Jurnal Al-Fatih 7, no. 2 (2024): 265-80.

7 Rahmad Khusen, ‘Obsevasi Pembelajaran Bahasa Arab’, Pon-pes Diponegoro Depok
Sleman, Oktober 2025.



(mufradat) dan ketepatan ejaan (imla'). Hal ini dibuktikan melalui hasil pre-
test pada 31 siswa kelas eksperimen yang menunjukkan nilai rata-rata
(mean) kemampuan menulis siswa hanya sebesar 55,81, yang berarti baru
sekitar 55,81% materi dasar kitabah yang mampu dikuasai secara klasikal.
Bahkan, nilai terendah (minimum) yang diperoleh siswa berada di angka 45,
dan nilai tertinggi (maximum) hanya mencapai 75, yang menandakan
seluruh kemampuan siswa masih berada di bawah standar ketuntasan ideal.
Siswa mungkin hafal sebuah kata secara lisan, namun kesulitan
menuliskannya dengan ejaan yang benar, terutama jika melibatkan huruf-
huruf yang bersambung atau memiliki kemiripan fonetik.

Kedua, dari aspek afektif, proses pembelajaran kitabah cenderung
dianggap sulit, menjemukan, dan monoton. Metode konvensional yang
berpusat pada latihan (drill) dan penugasan di buku seringkali menimbulkan
kejenuhan (boredom) dan kecemasan menulis (writing anxiety). Kondisi
psikologis ini diperkuat oleh data hasil analisis kebutuhan (need analysis),
di mana sebanyak 69,70% siswa secara gamblang mengekspresikan
ketidakpuasan mereka terhadap model pembelajaran lama yang cenderung
monoton. Kesenjangan afektif ini berbanding lurus dengan tingginya
ekspektasi siswa terhadap pembaruan media, di mana mayoritas siswa
sebesar 66,36% menyatakan sangat membutuhkan kehadiran media
permainan Teka-Teki Silang berbasis Game-Based Learning sebagai
alternatif pembelajaran. Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi dan

partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. Kegagalan dalam menguasai



aspek mekanis (ejaan) dan fondasional (kosa kata) ini menghambat siswa
untuk beranjak ke level kitabah yang lebih tinggi, seperti mengarang (insya’
atau ta ‘bir).

Menyadari urgensi permasalahan tersebut, diperlukan sebuah
inovasi dalam proses pembelajaran. Peran media pembelajaran menjadi
sangat strategis, tidak hanya sebagai alat penyampai materi, tetapi juga
sebagai fasilitator yang mampu meningkatkan motivasi dan efektivitas
belajar.® Meskipun integrasi teknologi digital seringkali menjadi solusi
utama dalam pendidikan kontemporer, kondisi Pondok Pesantren
Diponegoro memiliki kekhasan regulasi yang harus diakomodir.

Pondok Pesantren Diponegoro secara ketat menerapkan larangan
penggunaan perangkat elektronik pribadi (seperti telepon pintar, tablet, atau
komputer jinjing) di lingkungan asrama dan sekolah sebagai bagian dari
pembentukan karakter dan fokus ibadah. Realitas ini menuntut peneliti
untuk mencari solusi inovatif yang tetap dapat memanfaatkan prinsip
gamifikasi dan interaktivitas tanpa bergantung pada koneksi internet atau
perangkat digital. Dengan mempertimbangkan batasan ini, media yang
efektif haruslah bersifat offline (luring), terjangkau, dan mudah
diimplementasikan dalam kelas konvensional. Berdasarkan kondisi
tersebut, pendekatan Game-Based Learning dipandang relevan untuk

diterapkan dalam pembelajaran maharah kitabah. Game -Based Learning

& Amna Ali et al., ‘Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Dalam Meningkatkan Minat
Dan Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar’, Journal of Information System and Education
Development 3, no. 1 (2025): 1-6.



merupakan pendekatan pembelajaran yang menempatkan permainan
sebagai inti dari proses belajar, sehingga peserta didik belajar melalui
aktivitas bermain yang terstruktur, menantang, dan bermakna.® Pendekatan
ini memungkinkan terciptanya suasana belajar yang menyenangkan,
kompetitif, dan partisipatif tanpa harus bergantung pada teknologi digital.
Salah satu bentuk media yang selaras dengan pendekatan Game -Based
Learning dan dapat diterapkan secara luring adalah permainan edukatif
Teka-Teki Silang (TTS). Pemilihan TTS didasarkan pada kesesuaiannya
dengan karakteristik permasalahan maharah kitabah, khususnya dalam
penguatan kosakata (mufradat) dan ketepatan ejaan (imla’).

Oleh karena itu, peneliti menawarkan pengembangan media
pembelajaran Permainan edukatif Teka-Teki Silang (TTS) berbasis Game
Based Learning dalam format cetak. Pemilihan Teka-Teki Silang
didasarkan pada relevansinya yang kuat dengan permasalahan yang ada dan
didukung menurut para ahli. Seperti, Umi Hanifah menegaskan bahwa
Teka-teki silang, sebagai media rekreasi dan latihan mekanis, meskipun
dikenal sebagai media rekreasi dan hiburan, namun sangat efektif digunakan
dalam pembelajaran bahasa Arab, khususnya pada maharah kitabah.*°

Lebih lanjut, pemilihan permainan edukatif teka-teki silang (TTS)
juga diperkuat oleh Fathul Mujib dkk. dalam buku "Metode Permainan-

Permainan Edukatif dalam Pembelajaran Bahasa Arab". Mereka

9 Noralia Purwa Yunita and Richardus Eko Indrajit, Gamification: Membuat Belajar
Seasyik Bermain Game (Penerbit Andi, 2022), 102.
19 Umi Hanifah, Media Pembelajaran Bahasa Arab (Putra Media Nusantra, 2011). H. 98



memandang TTS sebagai salah satu jenis permainan edukatif dalam
pembelajaran bahasa Arab (multipermainan) yang merupakan media
pembelajaran yang menyenangkan dan efektif mengurangi kebosanan siswa
di kelas. Secara spesifik, penggunaan TTS dianggap krusial karena
merupakan alat utama untuk latihan pertumbuhan dan dapat digunakan
secara efisien dalam upaya memperoleh serta memperkuat penguasaan
kosakata (mufradat) bahasa Arab melalui pendekatan yang interaktif dan
membebaskan dari tekanan belajar yang kaku.'* Teka-teki silang bertujuan
untuk melatih siswa menulis huruf Arab secara terpisah dan melatih

penguasaan kosa kata (mufradat).

Selanjutnya penelitian terdahulu
menunjukan bahwa Teka-teki silang dapat meningkatkan kemampuan ejaan
(imla'). Misalnya, penelitian oleh Ana dan Nuha menemukan bahwa
penggunaan media Teka-teki silang memungkinkan siswa untuk
menuliskan huruf dari sebuah kata bahasa Arab yang terpisah. Ini berarti
Teka-teki silang berfungsi spesifik sebagai alat bantu untuk meningkatkan
ketepatan ejaan (imla') yang merupakan fondasi krusial dalam menulis.*

Penguatan Kosa Kata (mufradat): TTS secara luas diakui sebagai

media yang efektif untuk meningkatkan penguasaan kosa kata (mufradat)

11 Fathul Mujib and Nailur Rahmawati, Metode Permainan-Permainan Edukatif Dalam
Belajar Bahasa Arab (Diva Press, 2011), 77-217.

12 Azizah Nur Kholifah et al., ‘Implementasi Media Teka-Teki Silang Dalam
Meningkatkan Maharah Kitabah Siswa Kelas X MA Darul Ulum Warw’, LUGHATI: Jurnal
Pendidikan Bahasa Arab 1, no. 02 (2023): 123-33.

13 Ana Lailatul Fitria and Muhammad Afton Ulin Nuha, ‘Utilization Of Crosspuzzle Games
As Learning Media In The Development Of The Maharah Kitabah’, Tharigah Ilmiah: Jurnal Ilmu-
Ilmu Kependidikan & Bahasa Arab 11, no. 2 (2023): 189-205.



siswa.' Kosa kata yang kuat adalah prasyarat utama untuk berhasil dalam
maharah kitabah di tingkat selanjutnya, Teka-Teki Silang bukanlah media
untuk melatih keterampilan mengarang (komposisi) secara langsung,
namun ia secara spesifik dirancang untuk memperkuat fondasi dari
maharah kitabah (vaitu mufradat dan imla'’) melalui format yang
menantang namun menyenangkan.® Teka-Teki Silang mempengaruhi siswa
secara interaktif "dipaksa" untuk: (1) Mengingat kembali (recall) kosa kata
(mufradat) yang relevan dengan petunjuk, dan (2) Menuliskan kosa kata
tersebut dengan ejaan (imla') yang presisi dan akurat, karena satu kesalahan
huruf akan memengaruhi jawaban lainnya.® Format luring Teka-Teki
Silang yang disajikan dalam bentuk buku dan lembar kerja cetak atau papan
tulis interaktif memungkinkan penerapan prinsip gamifikasi dan umpan
balik instan tanpa melanggar regulasi pesantren. Media ini diharapkan dapat
mentransformasi suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan
kompetitif, sehingga mampu menumbuhkan motivasi belajar siswa.
Berdasarkan paparan di atas, peneliti meyakini bahwa
pengembangan media ini penting untuk dilakukan. Oleh karena itu, peneliti

tertarik untuk mengambil judul: "Pengembangan Media Permainan

14 Nasrullah Nasrullah, ‘Improving Arabic Language Learning at Elementary Level
through Creativity and Innovation at SDIT Insan Kamil Bandar Jaya Central Lampung’, Prosiding
Fakultas Ushulludin Adab Dan Dakwah 2, no. 1 (2024): 107-24.

15 Afifah Mardhiyatunnuha et al.,, ‘Penerapan Media Teka Teki Silang Untuk
Meningkatkan Keterampilan Menulis Siswa Kelas X IPS 4 MAN 1 Kota Makassar’, ULIL ALBAB:
Jurnal Ilmiah Multidisiplin 2, no. 8 (2023): 3646-60,
https://doi.org/https://doi.org/10.56799/jim.v2i8.2025.

16 Achmad Arisy Habibullah and Nurul Murtadho, Developing a Crossword Game for a
Companion to the Book of Madarij Ad-Duris Al-’Arabiyyah Volume 3 Pengembangan Teka-Teki
Silang Buku Madarij Ad-Duris Al-‘Arabiyyah Jilid 3 Untuk Paket Dasar III, n.d., accessed 4
November 2025, https://www.academia.edu/download/100497971/1897.pdf.



Teka-Teki Silang Berbasis Game-Based Learning pada Pembelajaran
Maharah Kitabah Siswa SMP Diponegoro Depok Yogyakarta Tahun

Ajaran 2025/2026."

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah penelitian ini

adalah:

1. Bagaimana proses pengembangan media permainan Teka-Teki Silang
berbasis Game Based Learning pada pembelajaran Maharah Kitabah
bagi siswa SMP Pondok Pesantren Diponegoro Depok Yogyakarta
tahun ajaran 2025/2026?

2. Bagaimana efektivitas media permainan Teka-Teki Silang berbasis
Game Based Learning pada pembelajaran Maharah Kitabah bagi siswa
SMP Pondok Pesantren Diponegoro Depok Yogyakarta tahun ajaran

2025/2026?

. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian adalah jawaban spesifik dari rumusan masalah yaitu:

1. Mengembangkan media permainan Teka-Teki Silang berbasis Game
Based Learning pada pembelajaran Maharah Kitabah bagi siswa SMP
Pondok Pesantren Diponegoro Depok Yogyakarta tahun ajaran
2025/2026.

2. Mengetahui efektivitas media permainan Teka-Teki Silang berbasis

Game Based Learning pada pembelajaran Maharah Kitabah bagi siswa



SMP Pondok Pesantren Diponegoro Depok Yogyakarta tahun ajaran

2025/2026.

Berdasarkan tujuan penelitian tersebut, diharapkan hasil penelitian ini

dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis:

a.

Memberikan kontribusi akademik berupa model pengembangan
media pembelajaran offline Permainan Teka-teki Silang berbasis
Game Based Learning sebagai alternatif solusi di tengah
keterbatasan teknologi.

Memperkaya kajian tentang penggunaan permainan Teka-teki
Silang berbasis Game Based Learning sebagai media penunjang
maharah kitabah di lingkungan pendidikan dengan regulasi

ketat (pesantren).

2. Manfaat Praktis:

a. Bagi  Siswa: Menyediakan media yang interaktif,

menyenangkan, dan efektif untuk meningkatkan penguasaan
kosa kata dan ketepatan ejaan Arab.

Bagi Guru: Memberikan inovasi media pembelajaran offline
yang dapat diterapkan untuk mengatasi kebosanan siswa dalam

latthan maharah kitabah.



c. Bagi Pondok Pesantren: Menghasilkan produk media
pembelajaran yang selaras dengan peraturan lembaga, yakni

tanpa menggunakan perangkat elektronik.

E. Kajian Pustaka

Kajian pustaka ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
penelitian telah dilakukan mengenai penggunaan Teka-teki Silang dalam
pembelajaran Maharah Kitabah, mengetahui perbedaan antara penelitian
yang telah ada dengan penelitian yang akan dilakukan dan Memperlihatkan
kontribusi penelitian ini terhadap keilmuan.

Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Husnul Khatimah berjudul
"Pengembangan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) untuk
Meningkatkan Penguasaan Membaca dan Menulis Bahasa Arab Peserta
Didik Kelas VIII MTs DDI Balikpapan".!” Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media permainan edukatif TTS guna meningkatkan
penguasaan membaca dan menulis (maharah kitabah) bahasa Arab bagi
peserta didik kelas VIII MTs. Metode penelitian yang digunakan adalah
Research and Development (R&D). Berdasarkan hasil uji coba dan validasi,
media TTS yang dikembangkan terbukti efektif dan layak digunakan, serta
berhasil meningkatkan hasil belajar dan penguasaan bahasa Arab siswa
secara signifikan. Persamaan dengan penelitian ini adalah keduanya sama-

sama berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis Teka-

17 Husnul khatimah, ‘Pengembangan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS)
Untuk Meningkatkan Penguasaan Membaca Dan Menulis Bahasa Arab Peserta Didik Kelas VIII
MTs DDI Balikpapan’ (Thesis, Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar, 2024).
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Teki Silang (TTS) untuk mendukung keterampilan menulis bahasa Arab
(maharah kitabah) dan sama-sama menggunakan metode R&D dalam
merancang medianya. Perbedaan dengan penelitian ini adalah penelitian
Husnul Khatimah berfokus pada pengembangan media TTS untuk siswa
tingkat MTs (Madrasah Tsanawiyah) umum dan mencakup aspek
penguasaan membaca (gira'ah). Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti menerapkan model Game-Based Learning yang dikembangkan
dalam bentuk media TTS offline cetak/non-digital yang didesain khusus
untuk menyesuaikan dengan regulasi larangan gawai bagi santri di
lingkungan Pondok Pesantren.

Kedua, Penelitian yang dilakukan oleh Bayu Pamungkas berjudul
"Pengaruh Model Pembelajaran Game-Based Learning Berbantuan Media
Teka-Teki Silang (TTS) Terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Peserta
Didik Kelas V SDN 1 Sidorejo".!® Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh nyata dari penerapan model pembelajaran Game-
Based Learning berbantuan media TTS terhadap hasil belajar peserta didik
kelas V SD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran
tersebut memberikan pengaruh positif yang signifikan dan berhasil
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran terkait. Persamaan
dengan penelitian ini adalah keduanya sama-sama mengintegrasikan model

pembelajaran Game-Based Learning berbantuan media Teka-Teki Silang

¥ Bayu Pamungkas Rosyid, ‘Pengaruh Model Pembelajaran Game-Based Learning
Berbantuan Media Teka-Teki Silang (TTS) Terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Peserta Didik
Kelas V SDN 1 Sidorejo’ (Thesis, Universitas Lampung, 2025).
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(TTS) untuk meningkatkan capaian atau hasil belajar siswa. Perbedaan
dengan penelitian ini adalah penelitian Bayu Pamungkas merupakan jenis
penelitian kuantitatif/eksperimen yang diterapkan pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia untuk anak usia Sekolah Dasar (SD). Sedangkan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti menggunakan metode
pengembangan (R&D) yang berfokus pada ranah pembelajaran bahasa Arab
(maharah kitabah) di tingkat Pondok Pesantren, serta menghasilkan produk
fisik media TTS offline untuk mengatasi kendala regulasi pembatasan
gawai.

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Zulham Akbar berjudul
"Pengembangan Media Crozzword Puzzle dalam Pembelajaran Kosakata
Bahasa Arab Siswa Kelas VIII di SMP Muhammadiyah Wonopringgo
Pekalongan".!” Penelitian ini bertujuan mengembangkan media permainan
teka-teki silang (crossword puzzle) pada materi kosakata (mufradat) bahasa
Arab untuk siswa kelas VIII SMP. Metode penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D). Berdasarkan hasil validasi dan
uji coba, media crossword puzzle yang dikembangkan terbukti valid, layak,
dan efektif digunakan dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Arab siswa. Persamaan dengan penelitian ini adalah keduanya sama-sama
menggunakan metode pengembangan (R&D) untuk merancang media

permainan edukatif sejenis Teka-Teki Silang (TTS) dalam pembelajaran

19 Zulham Akbar, ‘Pengembangan Media Crozzword Puzzle Dalam Pembelajaran

Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas VIII Di SMP Muhammadiyah Wonopringgo Pekalongan’

(Thesis,

UIN KH Abdurrahman Wahid Pekalongan, 2025),

http://etheses.uingusdur.ac.id/id/eprint/14785.
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bahasa Arab. Perbedaan dengan penelitian ini adalah penelitian tersebut
berfokus pada penguasaan materi kosakata (mufradat) di lingkungan
sekolah umum (SMP). Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti
berfokus pada peningkatan keterampilan menulis (mahdarah kitabah)
dengan mengintegrasikan model Game-Based Learning menjadi media
TTS offline yang disesuaikan dengan aturan larangan gawai di Pondok
Pesantren.

Keempat, penelitian yang ditulis oleh Syaifudin dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Maharah al-Kitabah Melalui
Permainan Bahasa” (yang berfokus pada TTS).* Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media permainan bahasa, termasuk TTS, yang
difokuskan pada peningkatan keterampilan mekanis menulis. Produk yang
dihasilkan bertujuan untuk melatih siswa menulis huruf Arab secara lepas
(imla') dan memperkaya kosa kata (mufradat). Kesamaan penelitian ini
dengan penelitian penulis adalah sama-sama merupakan penelitian
pengembangan (R&D) dan berfokus pada aspek fondasional maharah
kitobah (ejaan dan kosa kata). Perbedaannya terletak pada novelty
(kebaruan) dan spesifikasi produk. Penelitian tersebut menghasilkan media
permainan bahasa secara umum. Penelitian penulis memiliki kebaruan yang
spesifik, yaitu mengembangkan media TTS dalam format offline (cetak)

yang didesain secara khusus agar tetap interaktif dan edukatif tanpa

20 Syaifudin, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Mahdrah Al-Kitdbah Melalui
Permainan Bahasa’, Tarbiya Islamica Jurnal Keguruan Dan Pendidikan Islam 1, no. 1 (2020): 65—
76.
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melanggar regulasi larangan penggunaan perangkat elektronik di Pondok
Pesantren Diponegoro.

Kelima, penelitian oleh Rafiatul dan Syafi’i dari Jurnal Tatsqifiy
(Universitas Darussalam Gontor) yang membahas “Permainan Teka Teki
Silang dalam Pembelajaran Bahasa Arab”.?* Artikel ini menjelaskan
bagaimana media permainan TTS dapat membantu siswa menuliskan huruf
dari sebuah kata bahasa Arab yang terpisah. Ini menegaskan bahwa TTS
secara fungsional melatih keterampilan mekanis menulis. Kesamaan
penelitian ini dengan penelitian penulis adalah pengakuan bahwa TTS
secara langsung berkontribusi pada keterampilan menulis (maharah
kitabah), khususnya pada level penulisan huruf. Perbedaan utamanya adalah
pada tujuan. Penelitian ini bersifat deskriptif (menjelaskan cara kerja),
sedangkan penelitian penulis adalah penelitian pengembangan (R&D) yang
bertujuan menghasilkan produk media TTS offline yang spesifik.

Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu, dapat
disimpulkan bahwa penelitian ini memiliki perbedaan yang signifikan
dengan penelitian-penelitian sebelumnya. Meskipun terdapat kesamaan
dalam penggunaan media Teka-Teki Silang (TTS) dan penerapan konsep
Game-Based Learning, penelitian ini mengembangkan media TTS dalam
format offline (non-digital/cetak) yang didesain secara khusus untuk

menjawab tantangan regulasi ketat berupa larangan penggunaan gawai

21 Rofiatul Azizah, ‘Permainan Teka Teki Silang Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Untuk
Meningkatkan Maharah Kitabah’, Tatsqifiy: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab 3, no. 2 (2022): 116—
24, https://doi.org/10.30997/tjpba.v3i2.6119.
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(smartphone dan laptop) di lingkungan pondok pesantren. Selain itu,
penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran untuk
meningkatkan keterampilan menulis (maharah kitabah) siswa Pondok
Pesantren Diponegoro Depok Yogyakarta, yang berbeda dengan konteks
lembaga sekolah umum (SD, SMP, SMA) maupun fokus materi (seperti
kosakata, membaca, atau rumpun sejarah) pada penelitian-penelitian
sebelumnya. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi yang
unik dalam pengembangan media permainan edukatif bahasa Arab yang
solutif, interaktif, dan adaptif terhadap kebutuhan serta aturan khusus di

lingkungan pendidikan pesantren.
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BABV
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Proses pengembangan media permainan Teka-Teki Silang (TTS)
berbasis Game Based Learning pada pembelajaran Maharah Kitabah
siswa kelas VII Pondok Pesantren Diponegoro Depok Sleman Tahun
Ajaran 2025/2026 dilaksanakan melalui beberapa tahapan dengan
mengacu pada model ADDIE. Pada tahap analisis, peneliti
mengidentifikasi kebutuhan melalui kegiatan observasi, wawancara, dan
penyebaran angket kepada siswa untuk mengetahui permasalahan dalam
pembelajaran Maharah Kitabah. Hasil analisis menunjukkan bahwa
pembelajaran masih didominasi metode konvensional dan minim
penggunaan media pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara
aktif, sehingga siswa membutuhkan media yang menarik, interaktif, dan
dapat membantu meningkatkan kemampuan menulis bahasa Arab.
Pada tahap perancangan, peneliti menyusun struktur media permainan
berdasarkan karakteristik Maharah Kitabah dan prinsip-prinsip Game
Based Learning yang terdiri atas beberapa level permainan, yaitu
penguasaan mufradat, melengkapi kalimat, dan menyusun kalimat
sederhana bahasa Arab. Tahap pengembangan dilakukan dengan
menyusun media menggunakan aplikasi Canva yang kemudian
dikonversi ke dalam format PDF dan dicetak dalam bentuk lembar

permainan. Produk yang dihasilkan selanjutnya divalidasi oleh ahli
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media dan ahli materi untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Hasil
validasi menunjukkan bahwa media permainan TTS berbasis Game
Based Learning berada pada kategori “sangat layak” sehingga dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Pada tahap implementasi, media
diujicobakan kepada siswa kelas VII sebagai kelas eksperimen dan
memperoleh respons yang sangat baik dari guru maupun siswa.
Selanjutnya, pada tahap evaluasi dilakukan penilaian terhadap validitas,
kepraktisan, dan efektivitas media serta penyempurnaan produk
berdasarkan masukan dari validator dan pengguna. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa media permainan TTS berbasis Game Based
Learning layak digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik,
praktis, dan mendukung pembelajaran Maharah Kitabah.

. Media permainan Teka-Teki Silang (TTS) berbasis Game Based
Learning terbukti efektif digunakan dalam pembelajaran Maharah
Kitabah siswa kelas VII Pondok Pesantren Diponegoro Depok Sleman
Tahun Ajaran 2025/2026. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji
Independent Sample t-Test yang menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Hasil tersebut diperkuat oleh analisis N-Gain yang menunjukkan
bahwa kelas eksperimen memperoleh peningkatan sebesar 67,65%
dengan kategori “cukup efektif”, sedangkan kelas kontrol hanya
memperoleh peningkatan sebesar 48,91% dengan kategori “kurang

efektif”. Selain itu, hasil respons guru dan siswa yang berada pada
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kategori “sangat baik” menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
tidak hanya efektif dalam meningkatkan kemampuan Maharah Kitabah,
tetapi juga praktis digunakan dan mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, media permainan
TTS berbasis Game Based Learning dapat dijadikan sebagai alternatif
media pembelajaran bahasa Arab yang efektif untuk meningkatkan

keterampilan menulis (Maharah Kitabah) siswa.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa media

permainan Teka-Teki Silang (TTS) berbasis Game Based Learning
memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam pembelajaran Maharah
Kitabah, maka media ini dapat dipertimbangkan sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran bahasa Arab yang mendukung keterlibatan
aktif siswa. Guru bahasa Arab diharapkan dapat memanfaatkan media
pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada aktivitas siswa sehingga
proses pembelajaran tidak hanya berpusat pada guru, tetapi juga
memberikan kesempatan yang lebih luas kepada siswa untuk
mengembangkan keterampilan berbahasa secara aktif.

Selain itu, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan unsur-
unsur Game Based Learning mampu meningkatkan motivasi dan
partisipasi siswa dalam pembelajaran Maharah Kitabah. Oleh karena itu,

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan perlu terus
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dilakukan agar proses pembelajaran bahasa Arab menjadi lebih menarik,
bermakna, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.

Penelitian ini masih terbatas pada pengembangan media permainan
Teka-Teki Silang (TTS) berbasis Game Based Learning untuk materi
Maharah Kitabah pada siswa kelas VII Pondok Pesantren Diponegoro
Depok Sleman Tahun Ajaran 2025/2026. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media serupa pada materi,
jenjang pendidikan, maupun keterampilan berbahasa Arab lainnya.
Penelitian lanjutan juga dapat mengembangkan media dalam bentuk
digital atau berbasis aplikasi sehingga dapat meningkatkan interaktivitas
media serta memperluas penggunaannya dalam berbagai konteks

pembelajaran bahasa Arab.
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