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Pendahuluan
Pendidikan menjadi fondasi penting bagi perkembangan individu di era digitalisasi. Pada era ini, penggunaan 

teknologi mempermudah dalam mengakses ilmu pengetahuan yang mana manfaatnya, yaitu mempelajari bahasa asing, 
seperti bahasa Arab. Salah satu aspek penting dalam mempelajari bahasa Arab adalah penguasaan mufrodat. Hal ini, 
dikarenakan agar individu tidak sukar dalam memahami teks, menyusun kalimat dan bisa berkomunikasi dalam bahasa 
Arab. Berdasarkan wawancara dengan guru bahasa Arab dan para siswi kelas X di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan 
ditemukan beberapa hal yang dapat mempengaruhi penguasan mufrodat siswa. Pertama, minat. Minat mereka terhadap 
bahasa arab cenderung rendah. Kedua, media pembelajaran. Para siswi sering kali merasa bosan dengan pembelajaran 
bahasa Arab. Penggunaan media yang monoton menjadi salah satu penyebabnya. Ketiga, anggapan bahwa bahasa Arab 
sulit. Siswa merasa kesulitan dalam menguasai mufrodat. Mereka juga cenderung cepat lupa terhadap materi yang 
telah dipelajari dan diajarkan guru. Secara keseluruhan, hal tersebut menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih 
inovatif seperti memanfaatkan game edukatif  Matching Pairs ke dalam pembelajaran bahasa Arab, khususnya dalam 
pembelajaran mufrodat. 
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)Rumusan Masalah

Bagaimana game edukasi Matching Pairs dapat meningkatkan penguasaan 
mufrodat di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan?

Bagaimana penggunaan game edukasi Matching Pairs dalam pembelajaran 
Mufrodat di SMK Muhammadiyah 1 pandaan?
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Penelitian Terdahulu

“Penggunaan Media 
Aplikasi Educandy untuk 

Meningkatkan 
Penguasaan Kosakata 

Bahasa Arab ”

(2024)

“Pengembangan Media 
Educaplay untuk 

Meningkatkan Mufrodat 
Siswa di Sekolah Dasar”

(2025)
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Metode Penelitian

Hipotesis
Ha: Game edukasi Matching Pairs  dapat meningkatkan 
penguasaan mufrodat 
H0: Game edukasi Matching Pairs  t idak meningkatkan 
penguasaan mufrodat
Dasar pengambilan keputusan
• Apabila nilai Sig. > 0.05  maka terdapat perbedaan secara 

signifikan (H0 diterima dan Ha ditolak) 
• Apabila nilai Sig. < 0.05 maka terdapat perbedaan secara 

signifikan (H0 ditolak dan Ha diterima) 

Penelitian 
Kuantitatif

Pre-Eksperimental

Uji Normalitas Analisis Statistik 
Deskriptif Uji Hipotesis

One Group Pretest - Posttest 
Design

Nilai Minimum, Nilai 
Maximum dan Mean Shapiro Wilk Uji Paired Samples T-Test

q SMK Muhammadiyah 1 Pandaan
q Populasi kelas X : 343 siswa-siswi
q Sampel : 28 siswi jurusan Spa & Beauty Therapy
q Teknik sampling: purpossive sampling
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Hasil dan Pembahasan
Dalam penelitian kuantitatif, analisis data merupakan langkah penting dalam menarik kesimpulan berdasarkan 

data yang telah dikumpulkan. Data yang dimaksud adalah nilai pre-test dan post test penguasaan mufrodat 28 
siswi kelas X jurusan Spa & beauty Therapy di SMK Muhammadiyah 1 pandaan. Sebelum analisis lebih lanjut, 
langkah awal yang dilakukan adalah pengujian asumsi dasar data, yaitu uji normalitas.  

 Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas, yaitu apabila signifikansi < 0.05 maka data tidak 
berdistribusi normal atau apabila signifikansi > 0.05 maka data berdistribusi normal. Berdasarkan tabel diatas, 
diperoleh nilai signifikansi pre-test sebesar 0.20 dan post-test sebesar 0.136. Kedua signifikansi lebih besar dari 
0.05 maka disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. 
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Hasil dan Pembahasan
A. Penggunaan Game Edukasi Matching Pairs dalam Pembelajaran Mufrodat di SMK Muhammadiyah 1 

Pandaan
Sebelum penerapan media pembelajaran berupa game edukasi Matching Pairs, peneliti terlebih dahulu 

melaksanakan pre-test guna mengukur kemampuan awal siswa dalam menguasai mufrodat.  Pre-test ini 
diberikan kepada siswa kelas X jurusan Spa & Beauty Therapy di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan untuk 
mengetahui sejauh mana penguasaan mufrodat mereka sebelum diberikan perlakuan (treatment). Setelah itu, 
peneliti memberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan menggunakan game Matching Pairs sebagai 
media interaktif.  Setelah penyampaian materi dan pelaksanaan game edukatif, peneliti kemudian memberikan 
post-test untuk mengukur peningkatan penguasaan mufrodat setelah perlakuan dilakukan. Hasil dari pre-test 
dan post-test tersebut kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis statistik deskriptif, yaitu suatu metode 
analisis yang bertujuan untuk memberikan gambaran umum mengenai data yang diperoleh. Analisis ini 
mencakup sejumlah indikator statistik seperti range (rentang nilai), nilai maksimum dan minimum, nilai rata-
rata (mean), serta standar deviasi. Melalui analisis ini, peneliti dapat menilai peningkatan kemampuan siswa 
secara kuantitatif sebelum dan sesudah penggunaan game Matching Pairs.
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Hasil dan Pembahasan
Terdapat 28 responden, yaitu para siswi kelas X jurusan Spa & Beauty Therapy di SMK Muhamadiyah 1 

Pandaan. Rata-rata (mean) pre-test sebesar 49,79 dan post-test sebesar 73,82 yang menunjukkan terjadi 
peningkatan nilai para siswi. Selain itu, nilai minimum yang awalnya 18 meningkat menjadi 50, sedangkan nilai 
maksimum juga meningkat dari 66 menjadi 94. Standart Deviation pada pre-test dan post-test  masing-masing 
sebesar 12.518 dan 10.653, sedangkan nilai Standard Error Mean pada pre-test dan post-test masing-masing 
sebesar 2.366 dan 2.013. Hal ini menunjukkan bahwa tidak hanya siswi dengan nilai rendah dan tinggi sama-
sama mengalami peningkatan. Secara keseluruhan, data menunjukkan bahwa penggunaan game Matching Pairs 
dalam pembelajaran mufrodat diterapkan dengan baik sehingga meningkatkan penguasaan mufrodat para siswi 
kelas X jurusan Spa & Beauty Therapy secara menyeluruh.
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Hasil dan Pembahasan
B.    Game Edukasi  Matching Pairs  dalam Meningkatkan Penguasaan Mufrodat  di  SMK  

 Muhammadiyah 1 Pandaan

Adapun hipotesis dalam penelitian ini, yaitu Ha: Game edukasi Matching Pairs dapat meningkatkan 
penguasaan mufrodat atau H0: Game edukasi Matching Pairs tidak meningkatkan penguasaan mufrodat. 
Dasar pengambilan keputusan, yaitu apabila nilai signifikansi  > 0.05 maka terdapat perbedaan secara 
signifikan (H0 ditolak maka Ha diterima) atau apabila nilai signifikansi < 0.05 maka terdapat perbedaan 
secara signifikan (H0 diterima maka Ha ditolak). Pada tabel diatas, dapat dilihat bahwa Signifikansi adalah 
0.000 < 0.05 maka H0 ditolak. Karena H0 ditolak maka Ha diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa game 
edukasi Matching Pairs dapat meningkatkan penguasaan mufrodat.
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Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, diketahui hasil analisis statistik deskriptif menunjukkan adanya peningkatan 

nilai secara signifikan antara pre-test dan post-test. Pada pre-test, nilai terendah yang diperoleh peserta adalah 18, 
sedangkan nilai tertingginya adalah 50. Sementara itu, pada post-test setelah penerapan game Matching Pairs, 
nilai terendah meningkat menjadi 66 dan nilai tertinggi mencapai 94. Selain itu, nilai rata-rata (mean) juga 
menunjukkan kenaikan yang signifikan, yaitu dari 49,79 pada pre-test menjadi 73,82 pada post-test.

Selanjutnya dilakukan uji paired samples t-test terhadap hasil pre-test dan post-test. Hasil pengujian 
menunjukkan bahwa nilai signifikansi dari hasil pre-test dan post-test sebesar 0,000 yang mana kurang dari 0.05. 
Dengan demikian,  dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test 
yang menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi Matching Pairs  dapat meningkatkan penguasaan mufrodat 
para siswi kelas X jurusan Spa & Beauty Therapy di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan.
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