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Abstract. This study aims fo determine the increase in smdena vocabulary mastery using the Matching Pairs game for
class X students at SMK Muhammadivah 1 Pandaan. The research method used is pre-experimental with a one
group pre-test posi-test design. The population of class X is 343 students and the sample taken is 28 female students
of class X majoring in SPA & Beauty Therapy. The sampling technigue used is purposive sampling, while the data
collection fechnique is through observation, interviews, tests (pre-test and post-test), and documentation. The results
of descriptive statistical analysis show that the lowest and highest scores for the pre-test are 18 and 50, respectively,
while the post-test is 66 and 94. The mean on the test increased from 49.79 in the pre-tesi fto 73.82 in the post-test.
While the results of the paired samples T-test show a sig. 0.000 <0.05, which means there is an increase in
vocabulary mastery. Thus, the Matching Pairs educational game can improve the vocabulary mastery of class X
students majoring in Spa & Beauty Therapy at SMK Muhammadiyah 1 Pandaan.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan pen,ﬂrsuun mufrodat siswa menggunakan game
Matching Pairs siswa kelas X di SMK Muhammadivah 1 Pandaan. Metode penelitian yang digunakan adalah pre-
eksperimenial dengan desain one group pre-test posi-test. Populasi kelas X sebanvak 343 siswa-siswi dan sampel
vang diambil sebanyak 28 siswi kelas X jurusan SPA & Beauty Therapy. Adapun teknik sampling vang digunakan
purposive sampling, sedanghkan teknik pengambilan data melalui observasi, wawancara, tes (pre-test dan post-test),
dan dokumentasi. Pada hasil analisis statistik deskriptif diketahui bahwa nilai terendah dan tertinggi masing-
masing pre-test yaitu 18 dan 50, sedangkan post-test yaitu 66 dan 94. Adapun mean pada tes meningkat dari 49.79
di pre-test menjadi 73.82 di post-test. Sedangkan hasil uji paired samples T-test diketahui nilai sig. 0.000 < 0.05
vang berarti adanya peningkatan penguasaan mufrodat. Dengan demikian, game edukasi Matching Pairs dapat
meningkatkan penguasaan mufrodat siswa kelas X jurusan Spa & Beauty Therapy di SMK Muhammadivah 1
Pandaan.

Kata Kunci - Meningkatkan, Penguasaan Mufrodat; Matching Pairs; Game Edukasi

I. PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi fondasi penting bagi perkembangan individu dalam era perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi[1]. Pada era ini, penggunaan teknologi membantu dalam proses pembelajaran dan mengakses ilmu
pengetahuan pun menjadi lebih mudah[1]. Salah satu manfaat yang bisa didapatkan bagi dunia pendidikan, yaitu
mempelajari bahasa asing, seperti bahasa Arab[1]. Bahasa Arab adalah salah satu bahasa penting di dunia dan
bahasa Al-Quran yang mana bahasa ini banyak diminati dan dipelajari individu[2], [3], [8]. Sehingga muncul
pelajaran Bahasa Arab, baik itu di lembaga pendidikan formal maupun non-formal. Namun, pada lembaga
pendidikan formal pelajaran bahasa Arab hanya ada di mstitusi pendidikan tertentu saja, sepertt MI, MTs, MA,
Pondok Pesantren atau di sckolah swasta Islam[4], [5], [13]. Maka siswa yang ingin belajar pengetahuan umum
sckaligus Bahasa Arab akan memilih salah satu dari pilihan yang ada. Meski begitu, usaha meningkatkan
kemampuan Bahasa Arab yang optimal tentu tidak selalu mudah bagi siswa.

Salah satu aspek penting dalam pembelajaran bahasa Arab adalah penguasaan mufrodat[6], [7], [8], [13].
Penguasaan mufrodat adalah salah satu unsur bahasa yang tidak lepas dari bahasa itu sendiri[9]. Hal itu merupakan
hal utama yang harus dikuasai, karena saat berkomunikasi memerlukan mufrodat(9]. Individu tidak dapat dikatakan
menguasai bahasa Arab hingga menguasai sedikit atau banyaknya mufradat[2]. Sebagaimana yang dikemukakan
oleh mustofa, siswa bisa dikatakan menguasai mufrodat apabila mampu menerjemahkan bentuk-bentuk mufrodat,
mampu mengucapkan dan menulis kembali mufrodat dan mampu menggunakan mufrodat dalam kalimat, baik
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secara tulisan maupun lisan[2], [10]. Oleh karena itu, penguasaan mufrodat tidak hanya dengan menghafalnya saja,
melainkan juga memahami maknanya dan bisa menggunakannya[2]. [10].

Usaha dalam meningkatkan penguasaan mufrodat yang sejalan dengan perkembangan zaman, yaitu
menggunakan teknologi [flhlam pembelajaran bahasa Arab[11], [12]. Pemanfaatan teknologi dalam pffinbelajaran
telah betmuuculdn[12] Salah satunya adalah dengan menerapkan media pembelajaran digital[12]. Media yang

kan dalam pembelajaran bahasa Arab juga mengalami perubahan yang signifikan. Kini media pembelajaran
bahasa Arab tlddk hanya bersumber dari buku, kitab dan kamus, melainkan juga bersumber dari aplikasi, platfc
dan sumber daya yang tersedia di internet. Karena itulah, media pembelajaran bahasa Arab semakin berve
seperti penggunaan game edukasi berbasis internet dalam pembelajaran mufrodat{13]. Dengan adanya penggunaan
game, pembelajaran mufrodat menjadi lebih menyenangkan, sehingga meningkatkan keinginan individu untuk terus
menguasai mufrodat. Salah satu game edukasi berbasis internet yang bisa digunakan, yaitu media pembelajaran
Educaplay[1], [5]. Educaply merupakan sebuah platform yang didalamnya terdapat berbagai jenis game yang bisa
digunakan dalam pembelajaran[1], [14]. Matching Pairs adalah salah satu game yang ada platform tersebut yang
mana bisa diterapkan dalam pembelajaran bahasa Arab. Cara main game tersebut dilakukan dengan mencocokkan
pasangan yang benar[14]. Tampilan game Mafching Pairs menarik dan mudah digunakan dalam pembelajaran
mufrodat. Dengan berulang kali menggunakan game tersebut diharapkan siswa-siswi dapat menguasai mufrodat.

Beberapa permasalahan seringkali terjadi dalam pembelajaran bahasa Arab, kususnya terkait pembelajaran
mufrodat. Pertama, guru cenderung menggunakan metode konvensional dalam pembelajaran Bahasa Arab[15], [16],
[17]. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Arab, metode konvensional digunakan meliputi ceramah, hafalan,
tariqotul mubasyaroh dan drill atau latihan terstruktur{ 17]. Metode tersebut dinilai monoton dan gampang membuat
siswa bosan dalam belajar[16]. Kedua, minat dan motivasi belajar rendah[17], [19]. Hal tersebut terjadi dikarenakan
siswa mengangap mata pelajaran bahasa Arab kurang menarik bisa dikarenakan latar belakang pendidikan non-
madrasah siswa yang membuat mereka tidak minat sehingga motivasi dalam belajar bahasa Arab menjadi
rendah[17]. Selain itu, siswa menganggap bahasa Arab sulit dikarenakan dituntut untuk menghafalkan mufradat[20].
Keriga, persepsi siswa yang masih menganggap bahasa Arab sebagai mata pelajaran yang menakutkan(17]. Mereka
beranggapan bahwa bahasa Arab adalah bahasa yang sulit dipahami sehingga membuat mereka menghindari bahasa
Arab[17]. Keempat, kurangnya media menarik yang digunakan guru dalam pembelajaran[15], [18], [20]. Guru
cendemn& menggunakan media buku dan papan tulis dalam pembelajaran bahasa Arab. Hal tersebut memang
sewajarnya bd!rdlllldl]dplll] juga kedua media itu memang tidak terlepaskan digunakan dalam pembelajaran. Akan
tetapl membuat siswa mudah bosan terhadap pembelajaran. Maka guru harus mengikuti perkembangan teknologi
juga, seperti menerapkan game edukasi ke dalam pembelajaran bahasa Arab[13].

Ada beberapa penelitian terdahulu yang menunjukkan berbagai pendekatan inovatif dalam pembelajaran bahasa
Arab. Penelitian Zuhriyah (2025) tentang Pengembangan Media Educaplay untuk Meningkatkan Mufrodat Siswa di
Sekolah Dasar menunjukkan hasil terjadi peningkatan keterampilan berbahasa Arab siswa setelah menggunakan
media Educaplay} Selanjutnya, penclitian Indriyana (2024) dalam penelitian Penggunaan Media Aplikasi
@l&:andy Untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab menunjukkan hasil bahwa aplikasi Educandy
efektif meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab[20]. Kedua penelitian tersebut sama-sama menggunakan
game dalam pembelajaran (Froggy Jumps dan Educandy) dan hasilnya game tersebut memang dapat meningkatkan
penguasaan mufrodat[5], [20]. Penelitian tersebut juga memberikan kontribusi terhadap literatur pembelajaran
Bahasa Arab[5], [20]. Meski begitu, terdapat kesenjangan yang dapat diisi, yaitu penggunaan game edukasi
Matching Pairs. Selain itu, penelitian penguasaan mufrodat di tingkat SMK masih terbatas. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengisi celah tersebut dengan fokus menerapkan game edukasi Matching Pairs untuk
meningkatkan penguasaan mufrodat di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan.

Pembelajaran Bahasa Arab di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan dilakukan dengan sistem blok. Sistem blok
adalah model pembelajaran yang menggantikan jadwal reguler yang awalnya singkat dan sering menjadi lebih
panjang tiap mata pelajaran[21]. Model pembelajaran tersebut bertujuan meningkatkan efektivitas belajar dengan
memberi waktu lebih untuk pendalaman materi, proyek, dan aktivitas terfokus[21]. Pembelajaran bahasa Arab di
sekolah tersebut belum pernah melibatkan aplikasi atau game berbasis web. Guru menggunakan metode ceramah,
metode tanya-jawab dan untuk keterampilan maharah istima’ menggunakan sound untuk melatih pendengaran dan
pemahaman siswa akan materi yang disampaikan. Jika siswa terlihat bosan atau kurang fokus, guru akan mengajak
mercka melakukan ice breaking untuk menghidupkan kembali suasana belajar.

Berdasarkan wawancara dengan guru bahasa Arab dan para siswi kelas X di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan
ditemukan beberapa hal yang dapat mempengaruhi penguasan mufrodat a. Pertama, minat. Minat mercka
terhadap bahasa arab cenderung rendah. Kedua, media pembelajaran. Par i 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
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pendekatan yang lebih inovatif seperti memanfaatkan game edukatif Matching Pairs ke dalam pembelajaran bahasa
Arab, khususnya dalam pembelajaran mufrodat.

Penelitian ini penting karena penguasaan mufrodat merupakan tantangan dalam pembelajaran bahasa Arab,
termasuk bagi siswa SMK Muhammadiyah | Pandaan. Penggunaan game edukatif, seperti Matching Pairs bisa
membantu meningkatkan penguasaan mufrodat dalam pembelajaran, namun diperlukan penelitian untuk mengetahui
peningkatannya. Berdasarkan hal-hal yang melatarbelakangi penelitian, maka dirumuskan masalah, yaitu bagaimana
penggunaan game edukast Matching Pairs dalam pembelajaran Mufrodat di SMK Muhammadiyah 1 pandaan? dan
bagaimana game edukasi Maiching Pairs dalam meningkatkan penguasaan mufrodat di SMK muhammadiyah 1
Pandaan?.

1
II. METODE

Penelitian i1 menggunakan metode kuantitatif berupa penelitian pra-cksperimental yang mana hanya melibatkan
satu kelompok tanpa adanya kelompok pembanding atau disebut juga kelompok kontrol[22], [23]. Adapun desain
penelitian-nya yaitu One Group Pre-Test Post-Test, seperti pada Tabel 11[24]. Penelitian ini dilakukan untuk
mengukur perubahan yang terjadi pada variabel dependen yaitu penguasaan mufrodat terhadap variabel independen
berupa penggunaan game cdukasi Matching Pairs. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui tidak adanya atau
terjadi peningkatan penguasaan mufrodat siswa setelah menggunakan game tersebut dalam pembelajaran bahasa
Arab. a
Tabel 1. One Group Pre-Test Post-Test Designl[24]
Pre-Test Perlakuan Post-Test

Yl X Y2

Ket:

Y 1: Nilai Pre-Test

X : Perlakuan atau rrearment menggunakan game Matching Pairs
Y2: Nilai Post-Test

Penelitian dilakukan di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan atau dikenal dengan sebutan SMK Mutu. Sekolah
terletak di JI. Raya Pandaan Bangil Dusun No. Km2 Mbajang Kebon Waris, Kec. Pandaan, Kab. Pasuruan. Populasi
dalam penelitian ini mencakup seluruh peserta didik kelas X dengan jumlah total sebanyak 343 siswa. Dari populasi
tersebut, peneliti menetapkan sampel, yaitu kelas X dari jurusan Spa & Beauty Therapy yang terdiri atas 28 siswi.
Adapun teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling[24], [25]. Pemilihan kelas ini dilakukan secara
purposif mengingat bahwa para siswi dalam kelas tersebut telah memiliki dasar-dasar pengetahuan bahasa Arab
yang dinilai cukup memadai. Oleh karena itu, para siswi dari kelas tersebut dianggap sesuai dijadikan subjek
pclntian untuk mengukur tingkat penguasaan mufrodat.

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara guru dan siswa, tes
penguasaan mufrodat (pre-test dan post-test) dan dokumentasi. Observasi dilaksanakan untuk mengamati
pembelajaran bahasa Arab. Adapun tes penguasaan mufrodat terdiri dari 10 soal pilihan ganda, 5 soal mencocokkan
dan 5 soal uraian. Tes dilakukan untuk mengukur penguasaan mufrodat siswi jurusan Spa & Beauty Therapy yang
mana akan dilakukan dalam dua kali, yaitu pre-test diberikan sebelum perlakuan untuk menilai penguasaan awal
terhadap mufrodat dan post-test diberikan setelah perlakuan menggunakan game edukasi Matching Pairs. Sedangkan
wawancara guru dan siswa dilakukan untuk mengetahui permasalahan pembelajaran bahasa Arab kelas X di SMK
Mutu. Sedangkan dokumentasi untuk merekam kegiatan yang dilakukan selama penelitian berlangsung.

Proses pengolahan data yang telah dikumpulkan sebelumnya diolah menggunakan SPSS versi 15. Proses
pengolahan ini mencakup beberapa tahapan yang sistematis. Langkah pertama yang dilakukan adalah melakukan uji
normalitas. Uji ini dilakukan untuk mengetahui apakah distribusi data yang diperoleh mengikuti pola distribusi
normal atau tidak yang merupakan salah satu asumsi dasar dalam beberapa jenis analisis statistik[25], [26], [27].
Tahap berikutnya adalah melakukan ana statistik deskriptif yang bertujuan untuk mengetahui gambaran umum
dari data, seperti nilai rata-rata (mean), nilai maksimum (tertinggi), dan nilai minimum (terendah) berdasarkan data
mentah yang telah dikumpulkan[25], [26], [27]. Langkah terakhir dalam peugulala data i adalah melakukan uji
paired samples t-test[25], [26], [27]. Uji ini digunakan untuk mengetahui adanya perbedaan yang signifikan antara
hasil pre-test dan post-test, sehingga dapat disimpulkan apakah terdapat peningkatan penguasaan mufradat siswa
setelah perlakuan atau rrerament menggunakan game Marching Pairs. Adapun rumus uji yang digunakan ada pada
Gambar 1.
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KETERANGAN :

X, = Rata-rata sampel 1

X, = Rata-rata sampel 2

5, = Simpangan baku sampel 1
$; = Simpangan baku sampel 2
& = Varians sampel 1

&, = Varians sampel 2

r = Korelasi antara dua sampel

Gambar 1. Rumus Uji Paired Samples T-Test[30]

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian kuantitatif, analisis data merupakan langkah penting dalam menarik kesimpulan berdasar]
data yang telah dikumpulkan. Data yang dimaksud adalah nilai pre-test dan post test pengua 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[24]. Uji normalitas adalah uji untuk
mengetahui apakah data yang ada berdisribusi normal[24]. Hasil dari uji normalitas dalam penelitian ini sebagai
prasyarat untuk menentukan uji statistik yang akan digunakan dalam penelitian[24]. Ada beberapa jenis uji
normalitas yang dapat digunakan, seperti Kolmogorov-Smimov, Shapiro-Wilk, n[24]_ Pada tabel 2, menggunakan
Shapiro-Wilk karena sampel penelitian kurang dari 100[24]. Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji
normalitas, yaitu apabila signifikansi < 0.05 maka data tidak berdistribusi normal atau apabila signifikansi > 0.05
maka data berdistribufjnormal[24]. Berdasarkan Tabel 2. diperoleh 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.

Tabel 2. Uji Normalitas

Shapiro-Wilk

Sig.
Pre-Test 020
Post-Test 136

Sebelumnya pada Tabel 2, data berdistribusi noq:l yang dapat diketahui dari nilai signifikansi. Selanjutnya,
juga dapat dilihat melalui persebaran pola data, yaitu jika suatu data berdistribusi normal, maka data akan tersebar di
sekﬂing garis[24]). Berdasarkan gambar Gambar 2. dan Gambar 3. bisa dilihat bahwa pola data pre-test dan post-

test tersebar di sekeliling yang berarti data berdistribusi normal. m-
jormal @-Q Plotof PreTest Q-Q Plot of PostTest
| o
Iy N
§ |
o+ ° o °
) P & & ) " ] o ) o
Onserved Value ObservedVaiue
Gambar 2. Normal Q-Q Pre-test Gambar 3. Normal Q-Q Post-Test
Berdasarkan hasil uji normalitas diketahui bahwa data memenuhi asumsi dasar. Maka selanjutnya akan

dilakukan uji paired sample t-test. Namun, sebelum itu, akan akan disajikan dan dibahas mengenai penggunaan
game edukasi Matching Pairs dalam pembelajaran mufrodat dan game edukasi Matching Pairs dalam meningkatkan
penguasaan mufrodat di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan sebagai berikut:
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Penggunaan Game Edukasi Matching Pairs dalam Pembelajaran Mufrodat di SMK Muhammadiyah 1
Pandaan

Salah satu media yang dapat diterapkan dalam pembelajaran mufrodat adalah game edukasi Matching Pairs
yang ada di platform Educaplay. Game ini dirancang untuk membantu siswa menguasai mufrodat dengan lebih
menyenangkan. Dengan media tersebut, siswa tidak hanya dituntut untuk menghafal, tetapi juga dilatih untuk
mengenali antara mufradat dan maknanya, serta penggunaannya dalam bentuk kalimat. Tema materi yang
digunakan dalam game ini adalah al-Mahani al-'Ammah fi al-Madrasah[28). Dalam pelaksanaannya, para
siswi dari kelas X jurusan Spa & Beauty Therapy diajak untuk mempelajari mufrodat yang berkaitan benda-
benda yang ada dikelas dan nama-nama ruang atau bangunan yang ada di sekolah. Selain itu, pembelajarannya
juga diarahkan pada pengenalan bentuk mufiad (kata tunggal), mutsannd (kata ganda), dan jamak (kata
Jjamak)[29].

® 28.572

Gambar 4. Tampilan Game Matching Pairs

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 (freatment). Setelah itu,
peneliti memberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan menggunakan game Matching Pairs sebagai
media interaktif. Tampilan dari game ini dapat dilihat pada Gambar 4. 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 tcknik ﬂl]isis statistik deskriptif. 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 penguasaan mufrodat siswa secara kuantitatif
sebelum dan sesudah penggunaan game Matching Pairs.

Pre-Test Post-Test

8 8
6 6
“-.. , B L]

1825 2633 3441 4249 5057 5866 50-57 5865  66-73  74-81  82-89 9097

Gambar 5. Diagram Nilai Pre-test dan Post-Test
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Berdasarkan Gambar 4, diketahui terdapat 28 responden, yaitu para siswi kelas X jurusan Spa & Beauty
Therapy di SMK Muhamadiyah | 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 in1 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 schingga
meningkatkan penguasaan mufrodat para siswi kelas X jurusan Spa & Beauty Therapy secara menyeluruh.

s

Game Edukasi Matching Pairs dalam Meningkatkan Penguasaan Mufrodat di SMK Muhammadiyah 1
Pandaan

Pembelajarauﬁ'udat adalah proses pembelajaran yang berfokus pada penguasaan kosakata dalam bahasa
Arab. Mufrodat merupakan unsur penting dalam keterampilan berbahasa, baik secara lisan maupun tulisan[25].
Dalam konteks pembelajaran bahasa Arab, penguasaan mufrodat menjadi dasar untuk memahami struktur
kalimat (nahwu), makna teks, serta untuk membentuk keterampilan berbicara (kalam), menyimak (istima ),
membaca (gira‘ah), dan menulis (kitabah)[7]. Tanpa penguasaan mufrodat yang memadai, peserta didik akan
kesulitan memahami bahasa Arab serta menggunakannya dalam berkomunikasi. Namun, dalam penerapannya,
pembelajaran mufrodat kerap kali dihadapkan pada tantangan seperti mudah bosan[16]. Oleh sebab itu,
diperlukan media pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan untuk meningkatkan penguasaan mufradat
siswa[10].

Berdasarkan hasil observasi awal di SMK Muhammadiyah 1 Pandaan, diketahui bahwa tingkat penguasaan
mufrodat siswa masih tergolong rendah, sebagaimana terlihat dari nilai rata-rata hasil pre-test. Salah satu faktor
penyebabnya adalah kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan serta rendahnya minat siswa
dalam pembelajaran bahasa Arab. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penggunaan media pembelajaran
berbasis digital seperti game edukatif menjadi alternatif solusi yang menjanjikan. Salah satu game yang relevan
adalah Matching Pairs, sebuah media pembelajaran interaktif yang tersedia di platform Educaplay.

Beberapa penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa penggunaan game edukatif seperti Froggy
Jumps dan Educandy efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab[2], [20]. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Arab memberikan manfaat
yang signifikan dalam meningkatkan penguasaan mufrodat. Penelitian ini bertujuan untuk menguji
peningkatan penguasaan mufrodat menggunakan game Matching Pairs melalui analisis hasil pre-test dan post-
test menggunakan uji paired samples t-test, yaitu metode statistik yang di kan untuk membandingkan rata-
rata dua variabel dalam satu kelompok sampel[25].

Tabel 3. Paired Samples Correlations
Sig.
Pair |  PreTest & PostTest .003

Pada tabel 3 menunjukkan hasil korelasi atau hubungan antara kedua data tersebut, yaitu pre-test dan post-
test. Pada tabel tersebut diperoleh nilai signifikansi 0.003. Karena nilai Signifikansi 0.003 < 0.05 maka ada
hubungan antara pre-test dan post-test. Hal tersebut mengindikasikan bahwa pembelajaran menggunakan game
edukasi Matching Pairs mengalami peningkatan yang terlihat pada post-test yang berarti game tersebut
memiliki pengaruh terhadap peningkatan penguasaan mufrodat.

Tabel 4. Paired Samples Test

Sig.
T ar (2-tailed)
Pair 1 Pre-Test — Post-Test -11.279 27 .000

Adapun hipotesis dalam penclitian ini, yaitu Ha: Game edukasi Marching Pairs dapat meningkatkan
penguasaan mufrodat atau HO: Game edukasi Matching Pairs tidak meningkatkan penguasaan mufrodat. Dasar
pengambilan keputusan, yaitu apabila nilai signifikansi > 0.05 maka terdapat perbedaan secara signifikan (HO
ditolak maka Ha diterima) atau nlbila nilai signifikansi < 0.05 maka terdapat perbedaan secara signifikan (HO
diterima maka Ha ditolak)[24]. Pada tabel 4, dapat dilihat bahwa Signifikansi adalah 0.000 < 0.05 maka HO
ditolak. Karena HO ditolak maka Ha diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa game edukasi Marching Pairs
dapat meningkatkan penguasaan mufrodat.
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V. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian diatas, diketahui bahwa 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
Enunjukkan 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 | Pandaan.
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