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Abstract. The purpose of this research is to determine the effectiveness of implemeniing the wordwall educational game
media in helping improve students' understanding of writing Arabic sentences properly and correctly. This research
was motivated by students' lack of understanding in knowing the difference between hijaivah letters that can be
connected and cannot be connected. The method used in this research is quantitative experimentation with a quasi-
experimental Nonequivalent Control Group Design type. Where in this method there is an Experiment class, namely
class X STE and a control class, namely class X SSR. The results of data analysis obtained by the Experiment class
were with an average Pre Test score of 61.55 and an average Post Test score of 92.05. Meanwhile for the control
class the Pre Test was 60.16 with an average Post Test score of 82.90. The sample t-test results are based on the Sig
value. (tailed-2) is 0.000 < 0.05 so Ho is rejected and Ha is accepted. The accepted hypothesis is Ha, therefore the
application of the wordwall educational game media is indicated to be effective on the learning outcomes of class X
students in the Imla' subject.
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Abstrak . Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui keefektifan penerapan media game edukasi word wall dalam membantu
meningkatkan pemahaman siswa mengenai penulisan kalimat Bahasa Arab dengan baik dan benar. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman siswa dalam mengetahui perbedaan huruf hijaiyah yang dapat
disambung dan tidak dapat disambung. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif eksperimen
dengan quasi eksperimen jenis Noneguivalent Control Group Design. Dimana dalam metode ini terdapat kelas
Eksperimen yaitu kelas X STE dan kelas kontrol yaitu kelas X SSR. Hasil analisis data yang diperoleh kelas
Eksperimen dengan nilai rata-rata nilai rata-rata Pre Test 61.55 dan nilai rata-rata Post Test yaitu 92.05. Sedangkan
untuk kelas kontrol Pre Test 60.16 dengan nilai rata-rata Post Test 82.90. Hasil uji sampel t-test berdasarkan nilai Sig.
(tailed-2) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Hipotesis yang diterima adalah Ha, oleh karena
itu penerapan media game edukasi wordwall terindikasi efektif terhadap hasil belajar siswa kelas X dalam mata
Pelajaran Imla’.

Kata Kunci - Efektif, Media Pembelajaran, Wordwall. Imla’

I. PENDAHULUAN

Bahasa Arab memiliki empat aspek keterampilan, diantaranya yaitu keterampilan dalam menulis, keterampilan
membaca, keterampilan menyimak, dan keterampilan berbicara[l]. Dengan ini menunjukkan bahwa setiap
keterampilan memiliki hubungan dan akan selalu berkaitan. Salah satunya adalah keterampilan menulis (maharah al-
kitabah), [2] menjelaskan bahwa kemampuan dalam menulis merupakan keterampilan tingkat tinggi dari empat bagian
kemahiran Bahasa. Dalam prespektif bahasa dijelaskan bahwasannya, tulisan merupakan alat atau media yang dapat
digunakan untuk menyampaikan suatu pesan kebahasaan terhadap orang 1;1111[39vlclillui sebuah tulisan manusia dapat
mengetahui dan memahami ungkapan yang disampaikan. Karena kemahiran menulis termasuk dalam keterampilan
berbahasa dagt disalurkan melalui sebuauh karya tulisan. Maka dari itu apabila seseorang memiiki keinginan untuk
mahir dalam Bahasa Arab penting untuknya menguasai terlebih dahulu Kemahiran menulis Bahasa Arab[4]

Penulisan dalam bahasa Arab atau yang dikenal dengan Imla’ memiliki daya tarik tersendiri yang perlu diketahui
dan pelajari. Imla’ adalah pembelajaran mengenai pengenalan hamzah. Mulai dari hamzdf}jotho’ dan hamzah washol,
dua hal tersebut merupakan pembelajaran dasar dalam l'l’lilh kitabah[5] Imla’ juga merupakan salah satu materi
khusus yang diajarkan pada siswa agar mampu menuliskan kata atau kalimat bahasa Arab dengan baik dan benar[6].
Namun yang perlu ditekankan bukan hanya dalam mengungkapkan isi pikiran, tetapi juga dalam hal penulisan yang
benar. Sehingga siswa dapat mengetahui bentuk penulisan huruf-huruf hijaiyah dengan benar, termasuk saat huruf-
huruf tersebut dirangkai menjadi sebuah kalimat[7]. Pembelajaran imla’ memiliki fungsi sebagai konsep menulis
secara cepat dan melatih mereka untuk memahami serta mampu merepkan teori Imla® dalam penulisan Bahasa
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Arab[8]. Mempelajari suatu Bahasa tentunya tidak luput pada kesalahan dalam membaca, berbicara, mendengarkan,
dan menulis. Salah satunya adalah keslhn dalam hal Penulisan.

Seperti yang kita ketahui kesalahan dalam penulisan bahasa Arab mempunyai beberapa kendala yang salah
satunya adalah perbedaan latar belakang Pendidikan. [9]mengatakan bahwa hingga saat ini faktor tersebut masih
menjadi problematika bagi siswa dan guru, perbedaan latar belakang pendidikan siswa dapat memunculkan sebuah
kualitas dan kuantitas pengetahuannya. Dalam hal ini akan terlihat adanya sebuah perbedaan antara siswa yang sudah
mengenal dan belum mengenal sama sekali. Tetapi, hal tersebut tidak menjamin bahwa siswa yang sudah mengenal
lebih awal dapat menulis dengan baik dan benar. Maka dari itu materi yang diajarkan pada siswa merupakan materi
dasar meliputi penulisan huruf hijaiyah, tanda baca dalam bahasa arab, alif lam ta’rif dan lainnya[10]. menjelaskan
bahwa sebelum mencapai materi penulisan lebih tinggi, siswa akan diajar dengan penulisan kosakata pendek supaya
siswa dapat melatih keterampilan menulisnya dengan mengetahui penulisan yang paling dasar. [11]

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilaksanakan di Madrasah Aliyah Bilingual Junwangi Krian pada tanggal
EEPDcsember 2023, Mata Pelajaran Imla’ menjadi suatu pembelajaran penting yang harus dipelajari oleh siswa. Pada
hasil wawancara peneliti dengan guru pengajar Mata Pelajaran Imla kelas X Madrasah Aliyah Bilingual Junwangi
Krian. Bapak Lutfi Musyafak, S.Fill beliau mengatakan bahwa proses belajar mengajar Imla’ di sekolah
menggunakan metode Imla’Manqul dan Mandzur, serta media yang digunakan hanya berfokus pada LKPD atau
modul yang di desain oleh sekolah. Model pembelajaran tersebut menjadikan suasana kelas membosankan dan dapat
mempengaruhi [ fBil belajar siswa dalam mata pelajaran Imla’. Terdapat beberapa materi pada LKPD Imla’ salah
satunya adalah mengenal huruf hijaiyah serta mengetahui huruf yang dapat disambung dan tidak dapat disambung.
Pelatihan yang diberikan adalah melatih siswa dengan cara menulis ulang sebuah bacaan yang sudah disediakan oleh
guru. Akan tetapi apabila pelatihan yang digunakan hanya berfokus pada memindahkan bacaan ke buku tugas, hal
tersebut dapat menghambat kreatifitas peserta didik dalam kemampuan menulis arab. Penerapan model pembelajaran
tersebut akan menyulitkan peserta didik dalam merangkai huruf hijaiyah secara spontan. Karena sudah terbiasa
menulis arab dengan melihat buku. Dijelaskan pula oleh Bapak Lutfi Musyafak, S.Fil.I bahwa ke mampuan menulis
siswa sudah rapi dan baik, tetapi masih ditemukannya beberapa siswa yang belum bisa untuk mengetahui huruf yang
dapat disambung dan tidak dapat disambung.

Dalam mempersiapkan proses pembelajaran diperlukannya sebuah metode ataupun media yang dapat digunakan
untuk menyampaikan materi pembelajaran. Media adalah bagian yang melekat dengan proses pembelajaran dan
menjadi tolak ukur dalam tujuan pembelajaran[12]. Penggunaan media merupakan bagian dari sebuah keterampilan
manajemen kelas dalam mengkondisikan proses pembelajaran[13]. Media pembelajaran bukan hanya membuat proses
belajar mengajar menjadi menyenangkan, tetapi dapat membantu siswa dalam memahami suatu materi pembelajaran
yang bersifat abstrak[14]. Penggunaan media pembelajaran yang berbasis digital atau website akan membantu siswa
menjadi aktif dan kreatif. Dan tentunya akan menambah wawasan mereka mengenai materi pembelajaran yang
dikemas dengan menarik. Dengan memanfaatkan teknologi dapat membantu guru dalam menyusun media
pembelajaran yang menarik. Begitupun siswa akan mendapatkan pengalaman dan dampak positif dari perkembangan
teknologi di era digital.

Penggunan media yang dapat digunakan salah satunya adalah game edukasi berbasis Wordwall. Wordwall
merupakan media ilnmklif berbasis website yang didalamnya terdapat berbagai macam game edukasi untuk latihan
siswa[13] selain itu Wordwall adalah website yang menyediakan berbagai fitur yang dapat digunakan sebagai media
dan evaluasi penilaian yang menyenangkan bagi siswa. Game cdulﬁ Wordwall dapat membantu guru dalam
berkreasi mengenai materi yang akan diszuﬂlik;m pada siswa[15]. @Wame edukasi Wordwall merupakan media
pembelajaran yang memiliki fitur berwarna, gambar bergerak, serta suara sehingga dapat menarik perhatian siswa
dalam pembelajaran[16].

Penelitian terkait dengan website media game edukasi WordWall diantaranya, pernah di teliti oleh Rohmatin
dengan hasil terjadinya peningkatan hasil belajar siswa menggunakan media wordwall[16]. Lalu Putti Larasati, Ida
Bagus Putrayasa, I Nengah Martha menjelaskan bahwa media Wordwall.net siswa mendapatkan pengalaman baru
dalam evaluasi pembelajaran. Dan mempermudah guru dalam menganalisis dan mendapatkan hasil Evaluasi dalam
Pembelajaran Bahasa Indonesia[17]. Selain itu, penelitian oleh Jamaluddin Shiddiq menjelaskan bahwa pemanfaatan
media game edukasi Wordwall membantu guru dalam media pembelajaran serta memiliki dampak positif bagi siswa
di era digital[ 18]

Dari beCl'ilpilEl]Cliliill] terdahulu yang telah peneliti jadikan sebagai acuan dan perbandingan sama-sama
membahas mengenai media game edukasi Wordwall dalam proses pembelajaran. Media game edukasi Wordwall yang
disajikan dengan menarik diharapkan dapat membantu siswa dalam meningkatkan hasil belajar dan kemampuan
menulis dalam mata Pelajaran Imla’. Oleh kar@itu, kejadian tersebut mendorong peneliti untuk mengetahui tingkat
keefektivan media game edukasi Wordwall terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Imla’di kelas X
(sepuluh).

Berdasarkan uraian data diatas dapat dirumuskan masalah sebagai berikut : 1) Apakah penerapan media game
edukasi Wordwall mempengaruhi hasil belajar siswa kelas X Madrasah Aliyah Bilingual Junwangi Krian dalam mata
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pelajaran Imla’. 2) Bagaimana keefektivan media game edukasi Worwall terhadap hasil belajar siswa kelas X
Madrasah Aliyah Bilingual Junwangi Krian dalam mata pelajaran Imla’. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui perbedaan sebelum dan sesudah diterapkannya media game edukasi worwall terhadap hasil belajar siswa
kelas X serta keefektivan mengenai penerapan media tersebut dalam mata pelajaran Imla’ di Madrasah Aliyah
Bilingual Junwangi Krian.

II. METODE

Metode yang digunakan ﬂlam penelitian ini adalah kuantitatif eksperimen dengan quasi eksperimen jenis
Nonegquivalent Control Group Design. Menurut (Sugiyono 2015) “Desain ini mempunyai kelas kontrol tetapi tidak
dapat berfungsi sepenuhnya dalam mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.
Pada penelitian ini terdapat 2 BEIS yaitu kelas eskperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen akan diberikan
perlakuan menggunakan media game edukasi wordwall sedangkan untuk kelas kontrol diberikan perlakuan dengan
Gnggunakan pembelajaran konvensional oleh guru.Berikut rancangan desain penelitian menurut Sugiyono (2019)
dapat dilihat pada tabel berikut :
Tabel 1: Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design

Kelompok Pre-test Perlakuan Post- test
Eksperimen O X 02
Kontrol (0} - O«
Keterangan :
Oy : Pre-test pada kelompok eksperimen
(07 : Post-test pada kelompok eksperimen
[0 : Pre-test pada kelas kontrol
0y : Post-test pada kelas kontrol
X : Perlakuan yang diberikan kepada kelompok eksperimen dengan media game Edukasi Wordwall

Penelitian ini dilaksanakan di kelas X Madrasah Aliyah Bilingual Junwangi Krian. Populasi yang digunakan
pada penelitian ini adalah kelas X STE (Sanggar Tahfidz Emrcpeneunjam kelas X SSR (Sanggar Sains Robotika)
dengan jumlah sampel 40 siswa. Sampel yang digunakan adalah siswa kelas X STE yang berjumlah 20 orang sebagai
kelas eksperimen dan kelas X SSR dengan jumlah 20 orang sebagai kelas kontrol.

Instrumen penelitian yang digunakan adalah berazl soal tes dalam bentuk wordsearch (cari kata). Tes yang
diberikan 20 soal untuk kelas eskperimen dengan media game edukasi wordwall dan kelas kontrol dengan cara menulis
kembali soal yang diberikan oleh guru. Post Test ini dilakukan untuk mengetahui apakah penerapan media game
edukasi wordwall efektif terhadap hasil belajar Imla’ di kelas X Madrasah Aliyah Bilingual Junwangi Krian.

Penelitian ini terdiri dari beberapa tahapan diantaranya yaitu observasi dan wawancara kepada guru Mata
Pelajaran Imla di kelas X Madrasah Aliyah Bilingual Junwangi krian, lalu mempersiapkan perangkat pembelajaran
dan instrument penelitian yang telah dilakukan uji validitas. Tahap selanjutnya adalah teknik pengumpulan data
dengan memberikan perlakuan media game edukasi wordwall pada kelas eksperimen sedangkan kelas kontrol tidak
menggunakan media tersebut. Lalu dilanjutkan dengan tes soal Post Test untuk mengetahui hasil dari belajar siswa.
Tahap terakhir adalah analisis data dengan melakukan uji norrmalitas, uji homogenitas, uji hipotesis, dan menarik
kesimpulan.
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IT1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian diperoleh dari hasil (pre test post test) kelas eskperimen dan kelas kontrol akan diuji prasyarat
analisis @Ofnya untuk mengetahui apakah data terindikasi baik sehingga dapat menghasilkan data yang valid dan
normal. Hasil belajar siswa kelas Eksperimen dan Kelas control dapat dilihat dari tabel berikut

Tabel 2: Hasil Uji Desk@tif Statistik

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Pre Test Eksperimen 20 50 75 61.55 7681
Post Test Eksperimen 20 87 95 92.05 2.164
Pre Test Kelas Kontrol 20 50 70 60.16 6.683
Post Test Kelas 20 80 85 82.90 1447

Kontrol

13
Pada tabel 2 dapat dilihat bahwa terdapat perbedaan hasil belajar gara kelas eksperimen dengan kelas kontrol.
Kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Selanjutnya peneliti
melakukan uji prasyarat analisis yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Berikut adalah hasil uji normalitas yang
telah dilakukan dengan memakai ujimeiro Wilk, penerapan uji normalitas dilakukan untuk mengetahui data yang
dianalisis berdistribusi normal atau tidak normal [19]. Berikut adalah hasil uji normalitas pre test post test kelas
eksperimen :

Tabel 3: Uji Normalitas PreTest PostTest kelas Eksperimen

Shapiro Wilk
Kelas statistic dfr sig
Pre Test Eksperimen 938 20 218
Post Test Eksperimen 924 20 d18

2

gﬁda tabel.3 dapat dilihat bahwa untuk PreTest kelas eksperimen mliki nilai sig 0218 > 005. Maka data Pre
Test pada kelompok Eksperimen terdistribusi normal, sedangkan pada Post Test kelas Eksperimen memiliki nilai sig
0,118 > 0,(mnaka data Post Test pada kelompok Eksperimen terdistribusi normal. Kemudian dilanjutkan dengan
melakukan uji homogenitas. Uji homogenitas digunakan untuk melihat apakah sampel yang berasal lmfill homogen
atau tidak. Uji ini dilakukan untuk analisis uji persyaratan uji independent sample t-test. untuk Hasil uji homogenitas
dapat dilihat pada tabel 4 beikut ini:

Tabel 4: Uji Homogenitas PreTest PostTest kelas Eksperimen

Lavene Statistic Sig.

Kelas Based on mean 2.169 149
Based on median 2.115 154

Based on trimmed mean 2:211 145

Berdasarkan hasil pada tabel.4 diperoleh hasil uji homogenitas dengan nilai sig 0,149 > 0,05 yang artinya data
kelompok bersifat homogen. Berdasarkan uji prasyarat yang dilakukan, maka dari itu dapat disimpulkan bahwa sampel
tedistribusi normal dm1()lm)ge|1. Tahap selanjutnya yakni menguji hipotesis menggunakan Independent Sample T -
Test, dengan kriteria HO diterima jika nilai sig > 0,05 dan Ha diterima jika nilai sig < 0.05. Uji homogenitas dilakukan
dengan cara membandingkan dua kelompok yang berbeda[20]. Hasil uji hipotesis sebagai berikut:

Tabel 5: Uji Independent Sample T-Test

Sig. (2-tailed)

Nilai Equal Variances Asummed 000
Equal  Variances Not 000
Asummed

Berdasarkan hasil uji hipotesis tersebut diperoleh sig 0,000 < 0,05 lebih kecil daripada nilai signifikan. Maka HO
ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat keefektifan penggunaan media game
edukasi wordwall terhadap hasil belajar dalam mata Pelajaran Imla’ siswa kelas X Madrasah Aliyah Bilingual
Junwangi Krian.

Hasil uji menunjukkan bahwa ada perbedaan nilai antara kelas eksperimen yang diberi perlakuan media game
edukasi wordwall dengan kelas kontrol yang tanpa perlakuan media game edukasi wordwall. Serta faktor pendukung
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pada saat proses pembelajaran Imla’ menggunakan media game edukasi wordwall adalah keaktifan siswa selama
proses pembelajaran wordwall sangat baik dan efektif. Pengalaman baru menggunakan media pembelajaran yang
menarik menjadi daya Tarik tersendiri bagi siswa dalam mengerjakan soal tersebut. lmiu pembalajaran yang menarik
dapat membantu siswa dapat untuk mengetahui dan memahami mengenai penulisan kalimat Bahasa Arab dengan baik
dan benar. Dengan demikian penelitian ini memberikan kontribusi positif dengan adanya penerapan media tersebut.
Berdasarkan hasil yang diperoleh peneliti menunjukkan bahwa penerapan media game edukasi wordwall dapat
dijadikan sebagai sarana yang efektif dalam meningkatkan kemampuan menulis siswa dari segi pengetahuan dan
penulisannya pada mata Pelajaran Imla’

VIL. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti menyimpulkan bahwa penerapan media game edukasi wordwall
efektif dalam mata Pelajaran Imla’ serta dapat membantu pemahaman siswa mengenai penulisan huruf hijaiyah yang
benar. Dan tcrdapcnigkaltim hasil belajar meningkatkan hasil belajar Imla’ kelas X Madrasah Aliyah Bilingual
Junwangi Krian. Hal ini dibuktikan dengan besarnya nilai rata-rata Pre Test dan Post Test kelas eksperimen dengan
me nggu@um media game edukasi wordwall yaitu dengan nilai rata-rata Pre Test 61.55 dan nilai rata-rata Post Test
yaitu 92.05. Sedangkan untuk kelas kontrol yang tanpa menggunakan game edukasi wordwall yaitu nilai rata-rata Pre
Test 60.16 dengan nilai rata-rata Post Test 82.90. Hasil uji sampel t-test berdasarkan nilai Sig. (tailed-2) sebeszu(](](]
< 005 sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Hipotesis yang diterima adalah Ha, oleh karena itu penerapan media
game edukasi wordwall terindikasi efektif terhadap hasil belajar siswa kelas X dalam mata Pelajaran Imla’.
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