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PENDAHULUAN

Abstract: Vocabulary mastery is a fundamental component of Arabic language learning because
it supports students’ ability to understand meanings, construct sentences, and communicate
effectively. However, vocabulary instruction is often dominated by memorization and
translation-based methods that limit student engagement and reduce opportunities for active
lexical practice. This study aimed to examine the effectiveness of integrating Wordwall and the
Al-Ma’ani Dictionary in improving Arabic vocabulary achievement among tenth-grade students.
A quantitative approach with a quasi-experimental design was employed using a pretest-
posttest control group model. The sample consisted of 30 students selected through intact-
group sampling, with 15 students in the experimental class and 15 students in the control class.
Data were collected using an Arabic vocabulary achievement test and analyzed using descriptive
statistics, normality and homogeneity tests, an independent-samples t-test, and effect size
analysis in IBM SPSS Statistics. The results showed that integrating Wordwall with the Al-Ma’ani
Dictionary effectively improved students’ Arabic vocabulary achievement. The experimental
class obtained a higher posttest mean score (M = 62.33, SD = 7.925) than the control class (M =
56.47,SD = 7.090). The independent sample t-test indicated a statistically significant difference
between the two groups, t(28) =2.137, p =.041. The effect size analysis also showed a moderate-
to-large effect (Cohen’s d =.780). These findings confirm that combining Wordwall as a gamified
learning medium with the Al-Ma’ani Dictionary as a digital lexical resource can effectively
support Arabic vocabulary learning through interactive practice, immediate feedback, and
accessible exploration of meaning.

Keywords: Al-Ma’ani Dictionary, Gamified learning, Vocabulary, Vocabulary achievement.

Wordwall.

keterlibatan siswa dalam proses pemerolehan kosakata

Pembelajaran kosakata bahasa asing mengalami
perubahan signifikan seiring meningkatnya penggunaan
media digital, gamifikasi, dan sumber leksikal daring
dalam proses belajar. Perubahan ini penting karena
penguasaan kosakata tidak cukup dibangun melalui
hafalan, tetapi membutuhkan paparan berulang, latihan
aktif, umpan balik, dan akses makna yang cepat. Dalam
pembelajaran bahasa kedua, teknologi digital memberi
peluang bagi siswa untuk mempelajari kosakata secara
lebih fleksibel dan mandiri melalui aktivitas yang dapat
diulang sesuai kebutuhan belajar (Alhatmi, 2023).
Gamifikasi juga dipandang relevan karena mampu
menghubungkan unsur tantangan, motivasi, dan

(Morales & Castillo, 2024). Studi sistematis tentang
gamifikasi menunjukkan bahwa elemen permainan dapat
memperkuat keterlibatan apabila disusun berdasarkan
tujuan pembelajaran yang jelas (Nurhayati &
Fathurrohman, 2025). Oleh karena itu, pembelajaran
kosakata berbasis media digital menjadi isu penting dalam
pendidikan bahasa kontemporer.

Dalam konteks pembelajaran bahasa Arab di
Indonesia, penguasaan mufradat masih menjadi tantangan
karena banyak siswa mempelajari kosakata melalui
hafalan, terjemahan langsung, dan latihan yang terbatas.
Kondisi ini membuat pembelajaran kosakata sering
kurang interaktif dan belum sepenuhnya mendorong
siswa menggunakan kata secara aktif. Penelitian tentang
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pembelajaran kosakata Arab menunjukkan bahwa
penggunaan media digital dapat membantu siswa
memperluas latihan, tetapi efektivitasnya tetap
bergantung pada desain pembelajaran dan dukungan guru
(Hidayatullah & Tyas, 2024). Studi lain menegaskan bahwa
kesulitan mufradat sering berkaitan dengan rendahnya
intensitas latihan, keterbatasan pemahaman makna, dan
minimnya media yang mendorong keterlibatan siswa
(Faizah et al,, 2025). Wordwall dapat berfungsi sebagai
media latihan interaktif, sedangkan Kamus Al-Ma’ani
dapat menjadi sumber pencarian makna yang mudah
diakses. Pembelajaran kosakata Arab membutuhkan
model digital yang tidak hanya menarik, tetapi juga
mendukung pemahaman leksikal.

Secara akademik, kosakata bahasa Arab
merupakan fondasi utama bagi keterampilan membaca,
menyimak, berbicara, dan menulis. Tanpa penguasaan
mufradat yang memadai, siswa akan mengalami kesulitan
memahami teks, menyusun kalimat, dan merespons
komunikasi dalam bahasa Arab (Salim et al, 2024).
Penelitian tentang pembelajaran mufradat menegaskan
bahwa kosakata perlu diajarkan melalui aktivitas yang
bermakna, menyenangkan, dan memberi kesempatan
siswa untuk mengolah kata secara aktif (Istigomah &
Sopian, 2025). Dalam pembelajaran digital, penggunaan
aplikasi berbasis gamifikasi dapat membantu peserta
didik melakukan latihan secara berulang dengan lebih
menarik, memudahkan pemantauan perkembangan
belajar, serta mendorong kemandirian dalam proses
pembelajaran (Nursi et al, 2025). Sementara itu,
penggunaan kamus digital penting karena membantu
siswa menghubungkan bentuk kata dengan makna secara
lebih cepat dan kontekstual (Aprilia et al, 2024). Oleh
sebab itu, penelitian tentang integrasi Wordwall dan
Kamus Al-Ma’ani memiliki urgensi akademik untuk
memperkuat pembelajaran mufradat berbasis teknologi
yang terukur.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
Wordwall banyak digunakan sebagai media pembelajaran
kosakata karena menyediakan kuis, permainan, skor,
umpan balik, dan aktivitas latihan yang lebih variatif. Studi
eksperimental (Atikah et al., 2025) menemukan bahwa
Wordwall dapat meningkatkan penguasaan kosakata
siswa sekolah menengah karena siswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih aktif dan menarik. Dalam
pembelajaran bahasa Arab di madrasah, (Akib etal., 2025)
menunjukkan bahwa Wordwall membantu siswa kelas X
melatih penguasaan mufradat melalui aktivitas kelas yang
lebih partisipatif. Penelitian (Saariah et al., 2024) juga
melaporkan bahwa Wordwall efektif sebagai media
permainan untuk memperkuat penguasaan kosakata Arab
pada peserta didik. Di sisi lain, kajian tentang kamus digital
Arab menunjukkan bahwa Al-Ma’ani memiliki potensi
sebagai alat bantu pencarian makna karena menyediakan
akses kosakata yang luas dan fleksibel (Nuroh, 2025).

Namun, Kkajian-kajian tersebut umumnya masih
membahas Wordwall dan kamus digital secara terpisah.

Meskipun Wordwall dan kamus digital telah
banyak dikaji, masih terdapat kesenjangan penelitian pada
integrasi keduanya dalam pembelajaran kosakata bahasa
Arab di tingkat sekolah atau madrasah. Sebagian studi
Wordwall lebih banyak berfokus pada kosakata bahasa
Inggris atau penggunaan Wordwall sebagai media tunggal
tanpa dukungan sumber leksikal digital (Syarifah &
Fediyanto, 2025). Sebaliknya, penelitian tentang Kamus
Al-Ma’ani umumnya menekankan fungsi penerjemahan,
kelengkapan kosakata, atau kemudahan akses, bukan
penggunaannya sebagai bagian dari perlakuan
pembelajaran di kelas (Siregar et al., 2024). Kesenjangan
metodologis juga terlihat karena beberapa penelitian
masih menggunakan persepsi siswa, studi deskriptif, atau
penelitian tindakan kelas, sehingga bukti eksperimen
antarkelompok pada siswa madrasah masih terbatas
(Supasa et al., 2024). Selain itu, riset gamifikasi bahasa
menegaskan bahwa efektivitas media digital perlu diuji
melalui desain kuantitatif yang membandingkan hasil
belajar secara objektif (Kumar & Hashim, 2024). Karena
itu, penelitian ini diperlukan untuk mengisi kekosongan
empiris tersebut.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengujian
integrasi Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani sebagai satu
model pembelajaran kosakata bahasa Arab yang
diterapkan pada siswa MA Kkelas X. Wordwall tidak
ditempatkan sekadar sebagai permainan, tetapi sebagai
media latihan mufradat yang menghadirkan pengulangan,
kompetisi, skor, dan umpan balik (Ummah et al., 2025).
Kamus Al-Ma’ani melengkapi proses tersebut dengan
menyediakan akses makna, padanan kata, dan eksplorasi
leksikal secara mandiri. Penelitian tentang Wordwall
dalam pembelajaran bahasa Arab menunjukkan bahwa
media ini dapat mengurangi dominasi ceramah dan
meningkatkan aktivitas belajar siswa (Najib et al., 2025).
Studi lain menegaskan bahwa media interaktif Wordwall
dapat menghubungkan penguasaan kosakata dengan
keberanian siswa menggunakan kata dalam aktivitas
bahasa (Nuryaningtyas & Djamilah, 2025). Kajian tentang
kamus digital juga menunjukkan bahwa kamus daring
dapat mendukung pemahaman kosakata jika digunakan
secara terarah (Affandy, 2025). Novelty penelitian ini
berada pada integrasi fungsi latihan, makna, dan
keterlibatan belajar dalam konteks pembelajaran
mufradat siswa madrasah.

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas
pembelajaran kosakata bahasa Arab melalui integrasi
Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani pada siswa MA kelas X
Sunan Ampel Kejayan Pasuruan. Tujuan ini penting karena
efektivitas media digital perlu dibuktikan melalui data
statistik, bukan hanya berdasarkan asumsi bahwa
teknologi selalu membuat pembelajaran lebih menarik.
Penggunaan perangkat digital dalam penelitian ini
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dilakukan secara terbatas, terarah, dan berada di bawah
pengawasan guru serta peneliti. Siswa diperbolehkan
menggunakan HP, laptop, atau komputer hanya pada saat
kegiatan pembelajaran kosakata berlangsung, khususnya
ketika mengakses latihan Wordwall dan menelusuri
makna kosakata melalui Kamus Al-Ma’ani. Dengan
demikian, penggunaan media digital dalam penelitian ini
tidak dimaksudkan sebagai penggunaan perangkat secara
bebas, tetapi sebagai bagian dari perlakuan pembelajaran
yang telah disesuaikan dengan kebutuhan materi, izin
pembelajaran, dan pengelolaan kelas. Berdasarkan hasil
penelitian, kelas eksperimen memperoleh rata-rata
posttest 62.33, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-
rata 56.47; hasil independent sample t-test menunjukkan
perbedaan signifikan, ¢(28)=2.137, p=.041. Studi tentang
Wordwall berbasis eksperimen juga menunjukkan bahwa
media ini dapat meningkatkan capaian kosakata ketika
digunakan dalam desain pembelajaran yang terstruktur
(Moorhouse & Kohnke, 2024). Selain itu, penelitian
gamifikasi kosakata menegaskan bahwa kompetisi, umpan
balik, dan pengulangan dapat mendukung pemerolehan
kata baru (Arif, 2025). Hipotesis penelitian menyatakan
bahwa terdapat perbedaan signifikan capaian kosakata
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Argumen utama penelitian ini adalah bahwa
pembelajaran kosakata bahasa Arab akan lebih efektif
apabila media latihan interaktif dipadukan dengan
dukungan pencarian makna yang mudah diakses.
Wordwall berperan memperkuat latihan mufradat melalui
aktivitas gamifikasi, sedangkan Kamus Al-Ma’ani
membantu siswa memahami makna kata secara cepat dan
mandiri. Dalam pembelajaran bahasa berbasis teknologi,
efektivitas media tidak ditentukan oleh kecanggihan
platform semata, tetapi oleh kesesuaiannya dengan tujuan
linguistik dan desain aktivitas belajar (Liu et al,, 2024).
Studi tentang serious games dalam pembelajaran bahasa
asing juga menegaskan bahwa permainan digital perlu
dikaitkan dengan tujuan pedagogis agar tidak berhenti
sebagai hiburan (Krystalli & Arvanitis, 2024). Sementara
itu, kajian tentang pembelajaran kosakata berbasis AR dan
VR menunjukkan bahwa interaktivitas menjadi kekuatan
utama media digital dalam menghubungkan bentuk dan
makna kata (Haoming & Wei, 2024). Penelitian ini
menawarkan kontribusi akademik berupa model empiris
integrasi gamifikasi dan kamus digital Arab.

Berdasarkan hubungan teoritis dan dukungan
empiris tersebut, penelitian ini mengajukan hipotesis
bahwa siswa yang belajar melalui integrasi Wordwall dan
Kamus Al-Ma’ani akan memperoleh capaian kosakata
bahasa Arab yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang
mengikuti pembelajaran kontrol. Hipotesis ini sesuai
dengan desain eksperimen semu yang digunakan dalam
penelitian, karena fokus analisis adalah membandingkan
perbedaan capaian posttest antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kajian tentang gamifikasi dalam

pemerolehan kosakata juga menunjukkan bahwa elemen
permainan dapat mendukung motivasi, keterlibatan, dan
penguatan kosakata apabila dirancang sesuai tujuan
pembelajaran bahasa (Budiarti et al, 2025). Maka
hipotesis penelitiannya dirumuskan sebagai berikut:

H1: Integrasi Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani berpengaruh
signifikan terhadap capaian kosakata bahasa Arab siswa
kelas X.

Model konseptual penelitian ini terdiri atas satu
variabel independen dan satu variabel dependen. Variabel
independen adalah integrasi Wordwall dan Kamus Al-
Ma’ani, sedangkan variabel dependen adalah capaian
kosakata bahasa Arab siswa. Tidak terdapat variabel
mediasi atau moderasi karena analisis statistik yang
digunakan adalah independent sample t-test, bukan SEM,
regresi mediasi, atau moderasi.

Integrasi Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani
(Variabel Independen / X)

<«

Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa
(Variabel Dependen / Y)

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain eksperimen semu untuk
menguji efektivitas integrasi Wordwall dan Kamus Al-
Ma’ani terhadap capaian kosakata bahasa Arab siswa MA
kelas X. Desain ini dipilih karena penelitian dilakukan pada
kelompok kelas yang telah tersedia, yaitu Kkelas
eksperimen dan Kkelas kontrol, sehingga randomisasi
individual tidak menjadi prosedur utama. Kelas
eksperimen memperoleh perlakuan berupa pembelajaran
kosakata melalui Wordwall yang didukung Kamus Al-
Ma’ani, sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran
tanpa integrasi kedua media tersebut. Desain kuasi-
eksperimen relevan digunakan dalam penelitian
pendidikan karena memungkinkan peneliti mengevaluasi
pengaruh perlakuan pada konteks kelas nyata tanpa
menghilangkan struktur pembelajaran yang sedang
berlangsung (Rocha et al,, 2025). Desain ini sesuai untuk
membandingkan capaian posttest antarkelompok secara
empiris.

Populasi penelitian ini adalah siswa MA kelas X
yang mengikuti pembelajaran bahasa Arab pada materi
kosakata. Sampel penelitian terdiri atas 30 siswa yang
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terbagi secara seimbang ke dalam dua kelompok, yaitu 15
siswa pada kelas eksperimen dan 15 siswa pada kelas
kontrol. Pembagian tersebut memungkinkan
perbandingan hasil belajar antara kelompok yang
memperoleh perlakuan digital dan kelompok yang
mengikuti pembelajaran kontrol. Dalam penelitian
pendidikan berbasis kelas, penggunaan sampel yang
berasal dari kelompok belajar yang tersedia dapat
diterima sepanjang karakteristik kelompok dijelaskan
secara transparan dan analisis statistik disesuaikan
dengan tujuan penelitian. Kajian tentang teknik sampling
menegaskan  bahwa pemilihan sampel perlu
mempertimbangkan aksesibilitas, karakteristik populasi,
desain penelitian, dan kelayakan analisis data (Adeoye,
2023). Sampel penelitian ini merepresentasikan konteks
kelas yang digunakan untuk menguji perlakuan
pembelajaran kosakata.

Instrumen penelitian berupa tes penguasaan
kosakata bahasa Arab yang digunakan pada tahap pretest
dan posttest. Tes ini berfungsi untuk mengukur capaian
awal dan capaian akhir siswa setelah proses pembelajaran
berlangsung. Indikator instrumen diarahkan pada
penguasaan mufradat, terutama kemampuan mengenali
bentuk kata, memahami makna, dan menghubungkan
kosakata dengan konteks pembelajaran. Dalam
pengembangan instrumen tes bahasa, validitas dan
reliabilitas menjadi aspek penting karena keduanya
menentukan sejauh mana tes benar-benar mengukur
kompetensi yang dituju secara konsisten. Kajian terbaru
tentang pengembangan tes bahasa menegaskan bahwa
kualitas instrumen perlu dilihat dari validitas isi,
reliabilitas, kepraktisan, dan kesesuaian butir dengan
tujuan evaluasi (Emmiyati et al., 2025). Oleh karena itu,
pada naskah final, informasi jumlah butir, bentuk soal,
validasi ahli, dan reliabilitas perlu dicantumkan secara
eksplisit.

Prosedur pengumpulan data dilakukan melalui
tiga tahap utama, yaitu pretest, perlakuan, dan posttest.
Pada tahap awal, kedua kelompok diberikan pretest untuk
mengukur kemampuan awal kosakata bahasa Arab.
Setelah itu, kelas eksperimen mengikuti pembelajaran
kosakata dengan integrasi Wordwall dan Kamus Al-
Ma’ani, sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran
reguler. Pada tahap akhir, kedua kelompok diberikan
posttest untuk memperoleh data capaian setelah
pembelajaran. Proses pengumpulan data dilakukan
dengan memperhatikan persetujuan peserta, kerahasiaan
identitas, kesesuaian prosedur pembelajaran, serta
pemeriksaan kelengkapan skor sebelum dianalisis.
Pedoman etika penelitian pendidikan menekankan
pentingnya penghormatan terhadap peserta, transparansi
tujuan penelitian, perlindungan data, dan tanggung jawab
peneliti dalam seluruh proses pengumpulan data
(Lindemann & Haberlein, 2023).

Analisis data dilakukan menggunakan SPSS
Statistics untuk menguji kelayakan data dan perbedaan
capaian posttest antara kelas eksperimen dan Kkelas
kontrol. Tahap analisis dimulai dengan statistik deskriptif
untuk mengetahui nilai minimum, maksimum, rata-rata,
dan standar deviasi pada pretest serta posttest.
Selanjutnya, uji  normalitas  dilakukan  melalui
Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk, sedangkan uji
homogenitas dilakukan melalui Levene’s Test. Setelah
asumsi normalitas dan homogenitas terpenuhi,
independent sample t-test digunakan untuk menguji
perbedaan rata-rata posttest antarkelompok. Selain itu,
effect size dilaporkan melalui Cohen’s d, Hedges’
correction, dan Glass’s delta untuk menunjukkan kekuatan
efek perlakuan. Pelaporan effect size penting karena
signifikansi statistik belum cukup menjelaskan makna
praktis suatu perbedaan hasil belajar (Elsayir, 2024).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi
Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani memberikan kontribusi
signifikan terhadap peningkatan penguasaan kosakata
bahasa Arab siswa. Penggunaan media berbasis gamifikasi
yang dipadukan dengan kamus digital mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif,
kontekstual, dan menarik dibandingkan metode
konvensional yang cenderung berpusat pada hafalan.
Temuan penelitian memperlihatkan bahwa kelas
eksperimen memperoleh hasil belajar lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol, serta didukung oleh hasil uji
statistik yang menunjukkan perbedaan signifikan setelah
perlakuan diberikan. Kondisi tersebut menegaskan bahwa
pemanfaatan teknologi digital tidak hanya meningkatkan
pemahaman makna kosakata, tetapi juga memperkuat
partisipasi dan motivasi belajar siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, integrasi
Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani dapat dipandang sebagai
inovasi pembelajaran yang relevan dalam mendukung
transformasi pembelajaran bahasa Arab yang lebih
adaptif, efektif, dan sesuai dengan karakteristik generasi
digital masa kini. Dibawah ini adalah beberapa hasil uji
statistik menggunakan SPSS 27.

Data penelitian diperoleh melalui tes penguasaan
kosakata bahasa Arab yang diberikan kepada kelas
eksperimen dan kelas kontrol pada tahap pretest dan
posttest. Instrumen tes terdiri atas 20 butir soal pilihan
ganda yang disusun berdasarkan materi mufradat kelas X
dan digunakan untuk mengukur kemampuan siswa dalam
mengenali bentuk kosakata, memahami makna mufradat,
serta menghubungkan kosakata dengan konteks
pembelajaran. Sebelum digunakan, instrumen ditelaah
oleh guru bahasa Arab untuk memastikan kesesuaian butir
soal dengan tujuan pembelajaran, cakupan materi, dan
karakteristik siswa. Pretest diberikan sebelum perlakuan

360



Al Mi'yar: Jurnal Ilmiah Pembelajaran Bahasa Arab dan Kebahasaaraban

April 2026, Volume 9, Issue 1, 357-367

untuk mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan
posttest diberikan setelah perlakuan untuk mengetahui
capaian kosakata setelah pembelajaran berlangsung. Skor
pretest dan posttest kemudian dianalisis melalui statistik
deskriptif, uji normalitas, uji homogenitas, independent
sample t-test, dan effect size. Dengan demikian, data hasil
penelitian bersumber dari instrumen tes yang terarah,

terukur, dan sesuai dengan tujuan penelitian.
Tabel 1. Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation
Pretes Eksperimen 15 40 65 838 55.87 7.772
Posttest Eksperimen 15 45 75 935 62.33 7.925
Pretest Kontrol 15 40 65 811 54.07 7.025
Posttest Kontrol 15 43 68 847 56.47 7.090

Valid N (listwise) 15

Hasil statistik deskriptif menunjukkan bahwa
penelitian ini melibatkan dua kelompok dengan jumlah
peserta yang seimbang, yaitu 15 siswa pada kelas
eksperimen dan 15 siswa pada kelas kontrol. Pada tahap
pretest, kelas eksperimen memperoleh skor minimum 40,
maksimum 65, jumlah skor 838, rata-rata 55.87, dan
standar deviasi 7.772. Sementara itu, kelas kontrol
memperoleh skor minimum 40, maksimum 65, jumlah
skor 811, rata-rata 54.07, dan standar deviasi 7.025. Pada
tahap posttest, kelas eksperimen memperoleh skor
minimum 45, maksimum 75, jumlah skor 935, rata-rata
62.33, dan standar deviasi 7.925. Kelas kontrol
memperoleh skor minimum 43, maksimum 68, jumlah
skor 847, rata-rata 56.47, dan standar deviasi 7.090. Data
ini menunjukkan adanya peningkatan skor rata-rata pada
kedua  kelompok setelah proses pembelajaran
berlangsung.

Secara deskriptif, kelas eksperimen menunjukkan
peningkatan rata-rata dari 55.87 pada pretest menjadi
62.33 pada posttest. Terdapat kenaikan rata-rata sebesar
6.46 poin pada kelas eksperimen setelah perlakuan
diberikan. Kelas kontrol juga mengalami peningkatan,
yaitu dari rata-rata pretest sebesar 54.07 menjadi rata-
rata posttest sebesar 56.47, dengan selisih peningkatan
sebesar 2.40 poin. Perbedaan peningkatan ini
menunjukkan bahwa kenaikan skor pada kelas
eksperimen lebih besar dibandingkan kelas kontrol. Selain
itu, rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 62.33
lebih tinggi daripada rata-rata posttest kelas kontrol
sebesar 56.47. Selisih rata-rata posttest antara kedua
kelompok adalah 5.86 poin. Berdasarkan statistik
deskriptif tersebut, kelas eksperimen memperlihatkan
capaian akhir yang lebih tinggi dibandingkan Kkelas
kontrol.

Tabel 2. Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk

Kelas Statistic _ df Sig. Statistic _df Sig
Hasil Belajar Pretest 189 15 156 913 15 15
Siswa Eksperimen

Posttest 118 15 200" 966 15 79

Eksperimen

pretest Kontrol .106 15 200" 976 15 93

Posttest Kontrol  .130 15 2000 976 15 93

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa seluruh
data memenuhi asumsi distribusi normal. Pada uji
Kolmogorov-Smirnov, nilai signifikansi pretest
eksperimen adalah .156, sedangkan posttest eksperimen,
pretest kontrol, dan posttest kontrol masing-masing
memperoleh nilai signifikansi .200. Seluruh nilai tersebut
berada di atas batas signifikansi .05. Hasil Shapiro-Wilk
juga menunjukkan pola yang sama, yaitu pretest
eksperimen memperoleh signifikansi .150, posttest
eksperimen .797, pretest kontrol .935, dan posttest
kontrol .938. Karena seluruh nilai signifikansi lebih besar
dari .05, data pada kedua kelompok dapat dinyatakan
berdistribusi normal. Dengan terpenuhinya asumsi
normalitas, data hasil belajar siswa layak dianalisis
menggunakan statistik parametrik. Oleh sebab itu,
pengujian perbedaan capaian posttest antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol dapat dilanjutkan melalui
independent sample t-test.

Tabel 3. Test of Homogeneity of Variance

Levene

Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Belajar Siswa Based on Mean 141 1 28 710
Based on Median .161 1 28 .692
Based on Median and.161 1 27.685  .692
with adjusted df
Based on trimmed mean .141 1 28 710

Hasil uji homogenitas melalui Levene’s Test
menunjukkan nilai F sebesar.141 dengan signifikansi.710.
Karena nilai signifikansi tersebut lebih besar dari .05,
varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat
dinyatakan homogen. Interpretasi hasil independent
sample t-test menggunakan baris equal variances
assumed. Hasil pengujian menunjukkan nilai t sebesar
2.137 dengan derajat kebebasan 28 dan nilai signifikansi
dua arah sebesar .041. Nilai signifikansi tersebut lebih
kecil dari.05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan
secara statistik antara hasil posttest kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Perbedaan rata-rata kedua kelompok adalah
5.867 dengan standard error difference sebesar 2.746.
Interval kepercayaan 95% berada pada rentang .243
sampai 11.491, yang menunjukkan bahwa selisih rata-rata
berada pada batas positif.
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Tabel 4. Independent Samples Test

Levene's  Test
for Equality of

Variances t-test for Equality of Means

95%
S0l o e
Mean Error

Sig. (2-Differe Differe 21erence

F Sig. t df tailed) nce nce Lower Upper
Hasil Equal 141 710 213 28 .041 5867 2.746 243 11.491
Belajar  variances 7
Siswa assumed
Equal 2.13 27.6 .042 5.867 2.746 239 11.494
variances not 7 60

assumed

Secara inferensial, hasil independent sample t-
test menunjukkan bahwa perbedaan capaian posttest
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol signifikan pada
taraf.05. Kelas eksperimen memperoleh rata-rata posttest
sebesar 62.33, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-
rata posttest sebesar 56.47. Selisih rata-rata sebesar 5.867
menunjukkan bahwa skor akhir kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Nilai t = 2.137 dengan
df = 28 dan p = .041 mengindikasikan bahwa perbedaan
tersebut memenuhi kriteria signifikansi statistik. Selain
itu, interval kepercayaan 95% yang berada pada rentang
.243 hingga 11.491 tidak melewati angka nol. Kondisi ini
memperkuat bahwa perbedaan rata-rata antara kedua
kelompok memiliki dasar statistik yang jelas.

Makna empiris dari hasil wuji inferensial
menunjukkan bahwa perlakuan pada kelas eksperimen
berhubungan dengan capaian posttest yang lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Hal ini ditunjukkan oleh
selisih rata-rata sebesar 5.867 poin antara kedua
kelompok. Nilai signifikansi sebesar .041 memperlihatkan
bahwa perbedaan tersebut signifikan secara statistik pada
taraf .05. Karena hasil Levene’s Test menunjukkan
signifikansi .710, asumsi kesamaan varians terpenubhi,
sehingga hasil uji t dapat diinterpretasikan secara
langsung berdasarkan baris equal variances assumed.
Secara objektif, data ini menunjukkan bahwa kelas yang
memperoleh perlakuan memiliki hasil belajar lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Namun, interpretasi hasil
tetap terbatas pada capaian posttest. Data yang tersedia
belum dapat digunakan untuk menyimpulkan retensi

jangka panjang karena tidak terdapat delayed posttest.
Tabel 5. Independent Samples Effect Sizes

95% Confidence
Interval
Standardizer* Point Estimate Lower Upper
Hasil Belajar Siswa Cohen's d 7.519 780 .030 1.518
Hedges' correction 7.728 759 .029 1.477
Glass's delta 7.090 .827 .038 1.592

Model statistik lanjutan dalam penelitian ini
disajikan melalui ukuran efek karena output SPSS 27 yang

tersedia tidak memuat SEM, mediasi, moderasi, R%, Q2
goodness of fit, outer model, inner model, atau
bootstrapping. Oleh karena itu, effect size digunakan
sebagai ukuran lanjutan untuk menjelaskan besar
perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Hasil independent samples effect sizes menunjukkan
bahwa Cohen’s d memiliki standardizer 7.519, point
estimate .780, dan interval kepercayaan 95% antara .030
hingga 1.518. Hedges’ correction memiliki standardizer
7.728, point estimate .759, dan interval kepercayaan 95%
antara .029 hingga 1.477. Glass’s delta memiliki
standardizer 7.090, point estimate .827, dan interval
kepercayaan 95% antara .038 hingga 1.592. Ketiga ukuran
tersebut menunjukkan adanya efek empiris yang terukur.

Berdasarkan hasil ukuran efek, perbedaan
capaian posttest antara kelas eksperimen dan Kkelas
kontrol berada pada tingkat sedang menuju besar. Nilai
Cohen’s d sebesar .780 menunjukkan bahwa perbedaan
rata-rata antara kedua kelompok memiliki kekuatan efek
yang cukup substantif. Hedges’ correction sebesar .759
memberikan estimasi yang telah dikoreksi berdasarkan
ukuran sampel, sehingga relevan digunakan karena
jumlah peserta pada setiap kelompok adalah 15 siswa.
Glass’s delta sebesar .827 menunjukkan ukuran efek yang
lebih tinggi ketika standar deviasi kelas kontrol digunakan
sebagai dasar perhitungan. Seluruh interval kepercayaan
pada ukuran efek berada pada rentang positif, yaitu
Cohen’s d .030-1.518, Hedges’ correction .029-1.477, dan
Glass’s delta .038-1.592.

Secara substantif, hasil effect size menunjukkan
bahwa perbedaan capaian posttest antara Kkelas
eksperimen dan kelas kontrol tidak hanya signifikan
secara statistik, tetapi juga memiliki makna empiris dalam
konteks pembelajaran. Nilai Cohen’s d sebesar .780 dan
Hedges’ correction sebesar .759 menunjukkan bahwa
perlakuan pada kelas eksperimen menghasilkan
perbedaan dengan kekuatan efek sedang menuju besar.
Nilai Glass’s delta sebesar .827 bahkan menunjukkan
kategori efek yang lebih kuat ketika dibandingkan dengan
variasi skor pada kelas kontrol. Temuan ini memperjelas
bahwa perlakuan yang diterapkan pada kelas eksperimen
berkaitan dengan capaian hasil belajar yang lebih tinggi.
Namun, interpretasi substantif tetap dibatasi pada hasil
posttest sebagai indikator capaian setelah perlakuan.
Penelitian ini belum dapat menyimpulkan retensi jangka
panjang karena tidak terdapat pengukuran lanjutan
setelah posttest.
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Gambar 1. Wordwall

Berdasarkan dokumentasi pada gambar 1. Wordwall
digunakan sebagai media pembelajaran digital yang
menyediakan aktivitas interaktif untuk mendukung
latihan kosakata bahasa Arab.
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Gambar 2. Kamus Al-Ma’ani
Sementara itu, gambar 2. menunjukkan pemanfaatan
Kamus Al-Ma’ani sebagai sumber rujukan leksikal yang

membantu peserta didik memahami makna, bentuk, dan
penggunaan kosakata secara lebih terarah.
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Gambar 3. Permainan Wordwall

Implementasi kedua media tersebut kemudian diperkuat
melalui aktivitas permainan sebagaimana ditampilkan
pada gambar 3. yang memperlihatkan bahwa Wordwall

tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga
sebagai sarana latihan berbasis permainan yang

mendorong keterlibatan belajar.
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Gambar 4. Integrasi Wordwall dan Al-Ma’ani

Selanjutnya, gambar 4. memperlihatkan integrasi
Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani dalam proses
pembelajaran, yaitu ketika peserta didik tidak hanya
menjawab soal kosakata secara interaktif, tetapi juga
menggunakan kamus digital untuk menelusuri dan
memverifikasi makna mufradat. Dengan demikian,
rangkaian tabel tersebut memperlihatkan bahwa
perlakuan pada kelas eksperimen dilakukan melalui
kombinasi antara latihan gamifikatif dan dukungan kamus
digital.

Gambar 5. Penerapan Integrasi Wordwall dan Al-Ma’ani
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Dokumentasi pada gambar 5. menunjukkan siswa
mengikuti pembelajaran kosakata bahasa Arab di kelas
dengan memanfaatkan proyektor, Wordwall, dan Kamus
Al-Ma’ani. Siswa mengakses media digital secara
terbimbing untuk menjawab latihan mufradat, menelusuri
makna kata, dan memperkuat pemahaman kosakata
melalui aktivitas interaktif.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa
integrasi Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani efektif dalam
meningkatkan capaian kosakata bahasa Arab siswa kelas
X. Hal ini dibuktikan melalui rata-rata posttest kelas
eksperimen sebesar 62.33, sedangkan kelas kontrol
memperoleh rata-rata 56.47, dengan selisih 5.867 poin.
Secara inferensial, perbedaan tersebut signifikan
berdasarkan independent sample t-test, t(28)=2.137,
p=.041, sehingga hipotesis mengenai adanya perbedaan
capaian posttest antarkelompok dapat diterima. Temuan
ini sejalan dengan kajian bahwa pembelajaran kosakata
berbasis permainan digital dapat memperkuat
keterlibatan dan capaian belajar bahasa (Zou et al., 2021).
Selain itu, nilai Cohen’s d=.780 menunjukkan efek sedang
menuju besar, yang mendukung pentingnya pelaporan
ukuran efek dalam riset pembelajaran berbasis teknologi
(Zhou et al., 2024).

Dalam konteks pembelajaran bahasa Arab di kelas
X, hasil ini menunjukkan bahwa media digital dapat
membantu mengatasi pembelajaran mufradat yang
cenderung bersifat hafalan, repetitif, dan kurang interaktif.
Wordwall menyediakan aktivitas berbasis kuis,
permainan, skor, dan umpan balik langsung yang dapat
meningkatkan partisipasi siswa selama latihan kosakata
(Erza et al., 2025). Kamus Al-Ma’ani juga relevan karena
membantu siswa menelusuri makna Kkata, padanan
leksikal, dan pemahaman kosakata secara lebih mandiri
(Siregar et al., 2024). Dalam pembelajaran bahasa Arab,
keberadaan kamus digital menjadi sangat penting karena
peserta didik sering memerlukan bantuan yang cepat dan
mudah untuk memahami arti mufradat sesuai dengan
konteks penggunaannya (Alsayyida, 2026). Oleh sebab itu,
peningkatan skor kelas eksperimen dapat dipahami
sebagai hasil dari kombinasi antara latihan interaktif dan
dukungan sumber leksikal digital.

Secara teoritis, temuan ini dapat dijelaskan
melalui prinsip gamified learning dan technology-
enhanced vocabulary learning. Wordwall menghadirkan
elemen tantangan, kompetisi, skor, dan umpan balik yang
dapat memperkuat motivasi belajar serta keterlibatan
siswa dalam proses latihan kosakata (Shen et al., 2024).
Dari perspektif pembelajaran kosakata berbasis teknologi,
aktivitas digital yang dirancang dengan tujuan pedagogis
dapat membantu siswa membangun hubungan antara
bentuk kata, makna, dan penggunaan kosakata (Vnucko &
Klimova, 2023). Kamus Al-Ma’ani memperkuat proses
tersebut karena memungkinkan siswa melakukan

verifikasi makna secara langsung saat menghadapi
kosakata baru. Penggunaan kamus digital juga mendukung
pembelajaran bahasa Arab karena menyediakan akses
leksikal yang lebih fleksibel dibandingkan kamus cetak
tradisional (Nuroh, 2025). Efektivitas perlakuan tidak
hanya terletak pada penggunaan teknologi, tetapi pada
kesesuaian  fungsi  teknologi dengan kebutuhan
pembelajaran mufradat.

Dibandingkan dengan penelitian terdahulu, hasil
penelitian ini memperkuat bukti bahwa gamifikasi digital
memiliki potensi empiris dalam pembelajaran kosakata.
Studi terbaru menunjukkan bahwa Wordwall dapat
mendukung penguasaan kosakata karena menyediakan
latihan yang menarik, responsif, dan berbasis permainan
(Pelangi et al, 2025). Penelitian lain juga menemukan
bahwa penggunaan Wordwall mendorong motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran kosakata melalui
aktivitas yang lebih visual dan kompetitif (Rubykania etal.,
2025). Namun, penelitian ini menawarkan kontribusi
berbeda karena tidak hanya menggunakan Wordwall
sebagai media latihan, tetapi juga mengintegrasikannya
dengan Kamus Al-Ma’ani sebagai sumber leksikal digital
Arab. Kajian tentang gamifikasi dalam pemerolehan
kosakata L2 menekankan bahwa efektivitas permainan
digital lebih kuat ketika dipadukan dengan desain
pembelajaran yang terarah (Budiarti et al., 2025). Novelty
penelitian ini terletak pada integrasi media gamifikasi dan
kamus digital dalam pembelajaran mufradat bahasa Arab.

Pemahaman akademik yang dihasilkan dari
penelitian ini adalah bahwa capaian kosakata tidak hanya
dipengaruhi oleh penyampaian materi, tetapi juga oleh
desain aktivitas yang memungkinkan siswa berlatih,
menerima umpan balik, dan memverifikasi makna secara
langsung. Nilai Cohen’s d=.780, Hedges’ correction=.759,
dan Glass’s delta=.827 menunjukkan bahwa perbedaan
antarkelompok memiliki kekuatan efek yang cukup
substantif. Temuan ini sejalan dengan pandangan bahwa
pembelajaran kosakata berbasis teknologi perlu dirancang
sebagai ekosistem belajar yang memadukan latihan,
keterlibatan, dan dukungan kognitif (Chowdhury et al,,
2024). Wordwall berperan sebagai ruang latihan
interaktif, sedangkan Kamus Al-Ma’ani berperan sebagai
sarana eksplorasi makna. Namun, interpretasi hasil tetap
perlu dibatasi pada capaian posttest karena penelitian ini
belum menggunakan delayed posttest. Kajian tentang
gamifikasi kosakata juga menekankan perlunya
pengukuran berkelanjutan untuk menilai dampak belajar
jangka panjang (Cigerci et al., 2025).

Implikasi teoretis penelitian ini adalah penguatan
argumen bahwa gamifikasi dan dukungan leksikal digital
dapat dipadukan untuk meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Arab. Secara metodologis, penggunaan uji
normalitas, homogenitas, independent sample t-test, dan
effect size menunjukkan bahwa efektivitas media perlu
dinilai melalui signifikansi statistik serta kekuatan efek.
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Pendekatan ini relevan dengan kecenderungan riset game-
based language learning yang menekankan pentingnya
desain eksperimen dan bukti Kkuantitatif dalam
mengevaluasi hasil belajar (Hwang et al., 2023). Secara
praktis, guru bahasa Arab dapat menggunakan Wordwall
sebagai media latihan interaktif dan Kamus Al-Ma’ani
sebagai alat bantu eksplorasi makna. Dari sisi kebijakan
pembelajaran, sekolah perlu mendorong penggunaan
teknologi yang memiliki fungsi pedagogis jelas, bukan
sekadar penggunaan media digital secara simbolik
(Susaniari & Santosa, 2024). Hasil penelitian ini dapat
menjadi dasar pengembangan pembelajaran mufradat
yang lebih interaktif, terukur, dan berbasis kebutuhan
siswa.

SIMPULAN
Temuan utama penelitian ini menunjukkan
bahwa integrasi Wordwall dan Kamus Al-Ma’ani

memberikan perbedaan capaian kosakata bahasa Arab
antara kelas eksperimen dan kelas Kkontrol. Kelas
eksperimen memperoleh rata-rata posttest sebesar 62.33,
sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata 56.47,
dengan selisih rata-rata 5.867 poin. Hasil independent
sample t-test menunjukkan nilai ¢(28)=2.137 dan p=.041,
sehingga perbedaan kedua kelompok signifikan pada taraf
.05. Selain itu, nilai Cohen’s d=.780, Hedges'
correction=.759, dan Glass’s delta=.827 menunjukkan
bahwa perlakuan memiliki efek sedang menuju besar.
Integrasi Wordwall sebagai media latihan gamifikasi dan
Kamus Al-Ma’ani sebagai sumber leksikal digital terbukti
berhubungan dengan capaian kosakata bahasa Arab yang
lebih tinggi setelah perlakuan.

Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis,
metodologis,  statistik, dan  empiris  terhadap
pengembangan pembelajaran kosakata bahasa Arab
berbasis teknologi. Secara teoretis, penelitian ini
memperkuat argumentasi bahwa pembelajaran mufradat
dapat ditingkatkan melalui kombinasi latihan interaktif
dan dukungan pencarian makna digital. Secara
metodologis, penelitian ini menggunakan desain
eksperimen semu dengan kelompok eksperimen dan
kontrol, sehingga memungkinkan pengujian perbedaan
capaian belajar secara lebih terukur. Secara statistik,
penelitian ini tidak hanya melaporkan signifikansi melalui
t-test, tetapi juga menyertakan ukuran efek untuk
menunjukkan makna praktis perlakuan. Secara empiris,
hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Wordwall dan
Kamus Al-Ma’ani dapat dipadukan sebagai model
pembelajaran kosakata yang lebih aktif, terarah, dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran bahasa Arab di
kelas X.

Keterbatasan penelitian ini terletak pada ukuran
sampel yang relatif kecil, yaitu 30 siswa, sehingga
generalisasi hasil perlu dilakukan secara hati-hati pada
konteks sekolah, jenjang, atau karakteristik peserta didik

yang berbeda. Model statistik yang digunakan juga
terbatas pada uji beda rata-rata dan ukuran efek, sehingga
belum menjelaskan hubungan mediasi, moderasi, atau
faktor lain yang mungkin memengaruhi capaian kosakata.
Selain itu, penelitian ini hanya menggunakan posttest
sebagai indikator capaian setelah perlakuan, sehingga
belum dapat menyimpulkan retensi kosakata jangka
panjang. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan
sampel yang lebih besar, menggunakan delayed posttest,
membandingkan beberapa mode Wordwall, serta menguji
variabel tambahan seperti motivasi belajar, keterlibatan
siswa, atau kemandirian belajar agar model pembelajaran

kosakata digital dapat dijelaskan secara lebih
komprehensif.
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