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SARI

Indonesia merupakan negara dengan mayoritas penduduknya beragama Islam sehingga
bahasa Arab banyak dipelajari oleh warga negara Indonesia (Khasanah, 2016). Dalam sistem
pendidikan di Indonesia, Bahasa Arab telah dipertimbangkan sebagai salah satu mata pelajaran
bahasa asing yang dipelajari di Indonesia. Namun proses pembelajaran bahasa Arab di
Indonesia masih dijumpai sejumlah problematika, anak-anak tidak menyukai bahasa Arab
karena menganggap bahwa bahasa Arab adalah mata pelajaran yang sulit dimengerti dan
dipahami (Latifah & Aviya, 2018). Terlebih lagi bahwa alfabet yang digunakan dalam bahasa
Arab serta aturan gramatikanya yang berbeda dengan bahasa Indonesia menjadikan anak-anak
merasa terbebani untuk mempelajari bahasa Arab. Anak-anak lebih mudah dalam mengingat
suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna, gambar, suara yang menarik dan bentuk
yang komunikatif dan menyenangkan (Sulis Purnomo, 2016). Berdasarkan hal itu, maka
peneliti akan membuat sebuah gim edukasi bahasa Arab berbasis Android yaitu Gim Teka-teki
Kosakata Bahasa Arab yang ditujukan untuk anak-anak.

Metode yang digunakan untuk mengembangkan gim edukasi adalah dengan metode
ADDIE (analisys, design, development, implementation, evaluation) dan untuk proses
perancangan desain menggunakan HIPO (Hierachy Plus Input-Process-Output). Dengan
menggunakan metode ini maka dibuatlah gim edukasi yang berisi materi tentang kosakata
bahasa Arab.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa metode ADDIE dapat digunakan sebagai
metode pengembangan Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab. Berdasarkan hasil pengujian
pretest dan posttest pada anak-anak, ditemukan bahwa Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab
ini bisa meningkatkan pengetahuan anak-anak tentang kosakata bahasa Arab. berdasarkan hasil
pengujian usability dengan menggunakan SUS (system usability scale) gim edukasi masuk
dalam ranah acceptable. Maka Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab dapat diterima oleh anak-

anak dengan baik.

Kata kunci : Bahasa Arab, Gim edukasi, Android, ADDIE, HIPPO, Pretest, Posttest, SUS



Platform

Android
Press
Storyboard
Usability
Genre
Level
Player
ADDIE

GLOSARIUM

perangkat keras atau lunak dimana aplikasi dapat digunakan atau
dijalankan.

Sistem operasi yang bersifat terbuka sehingga bisa dimodifikasi.
Tekan

sketsa program yang disusun secara berurutan

Ketergunaan

Pengkategorian sebuah karya yang memiliki karakteristik sama
Tingkat

Pemain

metode untuk mengembangkan aplikasi multimedia
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa Arab merupakan bahasa yang memiliki pola pembentukan katanya sangat
beragam dan fleksibel, baik melalui cara derivasi maupun dengan cara infleksi sehingga bahasa
Arab menjadi sangat kaya dengan kosakata (mufradat) (Fahrurrozi, 2014). Penguasaan
kosakata bahasa Arab (mufradat) adalah kemampuan seseorang menggunakan kosakata yang
dimiliki untuk berkomunikasi dengan lingkunganya baik secara lisan maupun tulisan yang
ditandai dengan meningkatnya kemampuan dasar berbahasa menggunakan bahasa Arab
(Zahratun fajriah, 2015). Dalam pembelajaran dasar bahasa Arab terdapat beberapa strategi
dan salah satunya adalah strategi pembelajaran mufradat. Strategi pembelajaran mufradat
merupakan tuntunan dan syarat dasar dalam pembelajaran bahasa Arab sehingga strategi
pembelajaran ini sangat penting (Hasna Qonita Khansa, 2016).

Indonesia merupakan negara dengan mayoritas penduduknya beragama Islam sehingga
bahasa Arab banyak dipelajari oleh warga negara Indonesia (Khasanah, 2016). Dalam sistem
pendidikan di Indonesia, Bahasa Arab telah dipertimbangkan sebagai salah satu mata pelajaran
bahasa asing yang dipelajari di Indonesia. Namun proses pembelajaran bahasa Arab di
Indonesia masih dijumpai sejumlah problematika, anak-anak tidak menyukai bahasa Arab
karena menganggap bahwa bahasa Arab adalah mata pelajaran yang sulit dimengerti dan
dipahami (Latifah & Aviya, 2018). Terlebih lagi bahwa alfabet yang digunakan dalam bahasa
Arab serta aturan gramatikanya yang berbeda dengan bahasa Indonesia menjadikan anak-anak
merasa terbebani untuk mempelajari bahasa Arab. Anak-anak lebih mudah dalam mengingat
suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna, gambar, suara yang menarik dan bentuk
yang komunikatif dan menyenangkan (Sulis Purnomo, 2016). Oleh karena itu, untuk
meningkatkan minat dan motivasi anak-anak untuk belajar bahasa Arab maka akan dibuat
sebuah alat bantu pembelajaran kosakata dasar bahasa Arab melalui gim edukasi. Gim edukasi
adalah suatu permainan komputer yang berisi materi pendidikan yang disajikan dalam bentuk
permainan interaktif untuk melatih kreativitas dan meningkatkan kecerdasan anak-anak
(Setiaji, 2017).

Pada penelitian ini akan dibuat sebuah media pembelajaran gim edukasi kosakata bahasa
Arab berbasis Android. Gim berbasis Android dipilih karena sistem operasi Android bersifat
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open source dan bisa diinstal dengan mudah di semua perangkat yang compatible sehingga
sistem operasi ini sangat cocok digunakan sebagai pengembangan mobile learning (Setyadi,
2017). Genre permainan yang paling populer adalah petualangan sehingga gim yang
dikembangkan akan mengambil genre petualangan dan teka-teki. Dengan menggambungkan
genre petualangan dan teka-teki maka belajar dapat dilakukan sambil bermain.

Proses perancangan gim akan menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). ADDIE adalah salah satu metode pengembangan
aplikasi yang digunakan untuk mengembangankan digital game based learning (Budiarta,
2014). Proses perancangan desain akan menggunakan HIPO (Hierarchy plus Input-Process-
Output) serta perancangan antar muka. Dengan adanya gim ini diharapkan dapat membantu
melatih konsentrasi dan ketangkasan serta memudahkan anak dalam mengingat kosakata
bahasa Arab.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, adapun rumusan masalah yang dapat

diambil yaitu:

a. Bagaimana membuat sebuah media pembelajaran interaktif dan menyenangkan berupa
gim edukasi kosakata bahasa Arab berbasis android guna membantu anak-anak untuk
mengenal kosakata bahasa Arab?.

b. Apakah gim dapat meningkatkan pengetahuan anak-anak tentang kosakata bahasa
Arab?.

c. Apakah gim sudah cukup baik dan ideal untuk digunakan?.

1.3 Batasan Masalah

1. Gim berbasis Android.

2. Gim yang dibuat akan diujikan kepada anak-anak.

3. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode ADDIE.

4. Materi soal berisi tentang pembelajaran kosakata bahasa Arab (mufradat) yang didapatkan
dari buku Bahasa Arab M1 Kementrian Agama Republik Indonesia Tahun 2020 kelas 2, 4,
dan 5.

5. Gim dimainkan secara offline.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian adalah membuat sebuah gim edukasi kosakata dasar bahasa Arab
berbasis Android yang interaktif dan menyenangkan untuk membantu anak-anak agar dapat

mengenal kosakata bahasa Arab.

1.5 MANFAAT PENELITIAN
1. Mengasah kemampuan berbahasa Arab anak.
2. Menumbuhkan minat belajar bahasa Arab sejak dini.

3. Memudahkan anak-anak untuk mengingat kosakata dalam bahasa Arab.

1.6 METODE PENELITIAN
1. Analysis (Analisis Kebutuhan)

Dalam melaksanakan penelitian ini, tahap awal yang dilakukan adalah analisis kebutuhan.
Tujuan dari tahapan ini adalah untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatan
gim, yaitu :

a. Analisis kebutuhan data tentang materi soal yang akan disediakan di dalam gim.
b. Analisis kebutuhan input.
c. Analisis kebutuhan proses.

d. Analisis kebutuhan output.

2. Design (Perancangan)

Tahap desain dilakukan untuk menentukan bagaimana gambaran gim yang akan dibuat.
Pada tahapan desain akan dibuat skenario permainan, desain antarmuka gim, musik, dan fitu-
fitur yang ada pada gim. Proses perancangan meliputi dua tahap, yaitu :

a. Perancangan dengan menggunakan HIPO (Hierarchy plus Input-Process-Output).

b. Merancang desain antarmuka.

3. Development (Pengembangan Aplikasi)

Tahapan pengembangan akan dilakukan pengembangan terhadap sistem berdasarkan
design yang telah dibuat sebelumnya. Perangkat pengembang utama adalah komputer
berbasis sistem operasi Microsoft Windows dengan menggunakan Unity sebagai perangkat
lunak pembuatan gim dan untuk pengembangan grafis menggunakan perangkat lunak

CorelDraw dan Adobe Photoshop.



4.

Implementation (Implementasi)
Implementasi merupakan tahapan pengujian terhadap gim yang telah dibuat. Tahapan ini

dilakukan untuk mengetahui seberapa besar dampak gim pada pengguna. Semua materi yang

ada didalam gim diharapkan dapat membantu pengguna mempelajari kosakata bahasa Arab.

5.

Evaluation (Evaluasi)

Tahapan akhir dari penelitian ini adalah evaluasi. Tahap evaluasi dilakukan untuk melihat

apakah gim yang telah dibuat berhasil dan sesuai dengan harapan atau tidak. Hasil akhir dari

evaluasi adalah untuk melihat seberapa besar tingkat pemahaman anak-anak tentang kosakata

bahasa Arab dan untuk mengetahui apakah gim sudah layak dan ideal untuk dimainkan atau
tidak.

1.7 SISTEMATIKA PENULISAN

a.

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang pembahasan landasan teori yang digunakan sebagai dasar dalam
pembuatan tugas akhir ini.

BAB Il METODOLOGI

Bab ini menguraikan tentang langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan gim
edukasi dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang uraian hasil dari pengembangan, implementasi, dan evaluasi dari
gim yang telah dibuat.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini memuat kesimpulan dari keseluruhan tahap-tahap yang dilakukan serta berisi

saran-saran yang nantinya dapat membantu dalam pengembangan sistem kedepanya.



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Bahasa Arab

Bahasa Arab adalah satu dari banyak bahasa yang ada di dunia. Bahasa Arab memiliki
keistimewaan tersendiri dengan bahasa lainya, karena nilai sastra yang bermutu tinggi bagi
orang yang mendalaminya serta bahasa Arab ditakdirkan menjadi bahasa Al-Qur’an yang dapat
mengkomunikasikan kalam Allah (Hidayat, 2012). Dengan menguasai bahasa Arab, maka
kesempatan untuk menguasai dan mendalami ajaran agama Islam dari sumber aslinya akan

semakin besar.

2.2 Model ADDIE

ADDIE adalah salah satu model yang telah banyak digunakan untuk mengembangkan
suatu aplikasi multimedia khususnya Game-Based Learning (Mahardhika, 2015). Menurut
Branch (2009) dalam (Defi Supriyati, 2019) tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian,
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Tahap analisis (Analysis)
dilakukan untuk menganalisa kebutuhan-kebutuhan dalam pembuatan sistem dengan cara
mengumpulkan data atau informasi, seperti mencari materi, perangkat lunak yang dibutuhkan,
aturan permainan, dan lain-lain. Tahap desain (Design) dilakukan untuk merancang gim yang
akan dibuat. pada penelitian ini penulis melakukan perancangan dengan menggunakan diagram
HIPO. Tahap pengembangan (Development) merupakan tahapan pembuatan gim berdasarkan
desain yang telah dibuat. Tahap implementasi (Implementation) dilakukan untuk menguji gim
yang telah dibuat kepada target yang telah ditentukan. Tahap yang terakhir adalah tahap

evaluasi (Evaluation) yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari gim yang dibuat.

2.3Gim

Gim secara umum adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-senang,
mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan (Wardhani & Yaqin, 2013). Gim banyak
dimainkan dengan tujuan untuk mengisi waktu luang, sebagai hiburan, kesenangan, dan juga
dapat berfungsi sebagai sarana untuk belajar. Gim banyak digemari oleh anak-anak hingga
orang dewasa. Gim sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk meningkatkan
konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalam
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game terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya

dengan cepat dan tepat (Wibisono & Yulianto, 2010). Selain memiliki dampak yang baik,

bermain gim juga bisa memberikan dampak yang buruk. Bermain gim terlalu sering bisa

mengakibatkan kecanduan sehingga pemain akan lupa waktu dan pekerjaan yang lain akan

tertunda. Berikut ini beberapa genre gim menurut Jasson dalam (Rafigin & Saputra, 2017)

yaitu :

a.

Action (aksi)

Gim dengan genre ini mengharuskan pemain memiliki keterampilan dan memiliki reaksi
yang cepat agar bisa melawan musuh atau menghindari rintangan yang ada.

Shooting

Genre Shooting merupakan permainan dengan tema aksi tembak-menembak dengan
tujuan untuk membunuh lawan menggunakan senjata yang telah tersedia.

Adventure (petualangan)

Gim dengan genre ini menggabungkan unsur jenis komponen antara game aksi dan game
petualangan yang biasanya menyajikan rintangan berjangka panjang yang harus dilewati,
serta rintangan-rintangan yang lebih kecil dan selalu ada.

Sport (olahraga)

Gim dengan genre ini memiliki unsur olahraga. Berbagai macam olahraga yang ada di
dunia nyata dimasukkan ke dalam gim, sehingga olahraga dapat dilakukan di dalam gim.

Racing (balapan)

Genre gim ini memberikan permainan lomba adu kecepatan dari kendaraan yang
dimainkan oleh pemain.

Fighting

Genre gim ini memiliki ciri pertarungan antara satu atau dua karakter dimana salah satu
karakter dikendalikan oleh komputer.

Quiz

Genre gim ini merupakan bentuk permainan atau pikiran yang mengharuskan pemain

menjawab pertanyaan dengan benar di dalam gim.

2.4 Gim Edukasi

Edukasi berasal dari kata bahasa Inggris education yang artinya pendidikan. Gim

edukasi adalah suatu permainan komputer yang berisi materi pendidikan yang disajikan dalam

bentuk permainan interaktif untuk melatih kreativitas dan meningkatkan kecerdasan
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masyarakat (Setiaji, 2017). Bisa dikatakan bahwa gim edukasi merupakan gabungan antara 2
elemen yaitu hiburan dan pendidikan. Dengan menggabungkan permainan sebagai media
belajar yang dibuat semenarik mungkin diharapkan dapat membuat pemain lebih termotivasi
untuk belajar dan materi yang disampaikan di dalam gim dapat diterima oleh pemain. Menurut
Hurd dan Jenuings, perancangan Education game yang baik haruslah memenuhi kriteria dari
education game itu sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria dari sebuah education game
(Gunardi, Janitra, & Dwiyanti, 2015), yaitu:
1. Nilai Keseluruhan (Overall Value)
Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan panjang durasi gim. Aplikasi ini
dibangun dengan desain yang menarik dan interaktif. Untuk penentuan panjang durasi
permainan, aplikasi ini menggunakan fitur timer .
2. Dapat Digunakan (Usability )
Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi pembuat gim. Aplikasi ini
merancang sistem dengan interface yang user friendly sehingga pengguna dengan mudah
dapat mengakses aplikasi.
3. Keakuratan (Accuracy)
Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan model atau gambaran sebuah gim
dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya. Perancangan aplikasi ini harus
sesuai dengan model gim pada tahap perencanaan.
4. Kesesuaian (Appropriateness)
Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain gim dapat diadaptasikan terhadap
keperluan user dengan baik. Aplikasi ini menyediakan menu dan fitur yang diperlukan user
untuk membantu pemahaman user dalam menggunakan aplikasi.
5. Relevan (Relevance)
Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi gim ke target pengguna. Agar dapat relevan
terhadap pengguna, sistem harus membimbing mereka dalam pencapaian tujuan
pembelajaran. Apabila aplikasi ini ditujukan untuk anak-anak maka desain antarmuka pada
gim harus sesuai dengan nuansa anak-anak, yaitu menampilkan warna- warna yang ceria.
6. Objektifitas (Objectives)
Objektifitas menentukan tujuan pengguna dan kriteria dari kesuksesan atau kegagalan.
Dalam aplikasi ini objektifitas adalah usaha untuk mempelajari hasil dari permainan.
7. Umpan Balik (Feedback)



8

Umpan balik membantu pemahaman penggguna bahwa permainan mereka sesuai dengan
objek game atau tidak, feedback harus disediakan. Gim ini menyediakan animasi dan efek

suara yang mengindikasikan kegagalan atu kesuksesan pemain

2.5 Unity
Aplikasi unity 3D merupakan sebuah software pengolah gambar, grafik, suara, input,
dan lain-lain yang ditujukan untuk membuat suatu game, meskipun tidak selamanya harus
untuk game (Nugroho & Pramono, 2017). Pertama kali unity diluncurkan adalah pada tahun
2009 secara gratis. Dengan menggunakan aplikasi unity kita dapat membuat game berbasis 2D
maupun 3D.
Unity 3D dapat digunakan pada microsoft Windows dan MAC OS X, dan permainan yang
dihasilkan dapat dijalankan pada Windows, MAC, Xbox 360, PlayStation 3, Wii, iPad, iPhone,
Android dan Linux (Herwanto & Tris, 2016). Beberapa bahasa pemrograman yang disediakan

di dalam unity adalah JavaScript, C#, dan BooScript.

2.6 Adobe Photoshop

Adobe photoshop merupakan perangkat lunak buatan Adobe Systems. Aplikasi adobe
photoshop adalah program komputer yang merupakan perangkat lunak atau software yang di
gunakan untuk pengolahan gambar/foto, dapat di gunakan untuk memanipulasi foto sehingga
hasil foto lebih menarik (Dewi, 1988).

2.7 CorelDraw

CoreIDRAW merupakan sebuah software atau perangkat lunak yang dapat digunakan
untuk membuat, mengolah dan melakukan pengeditan gambar vektor secara langsung pada
sebuah perangkat komputer (Ratulangi, 2017). CorelDraw memiliki fitur-fitur yang mudah
digunakan sehingga dapat membantu dalam melakukan pekerjaan desain maupun pekerjaan
lain yang membutuhkan proses visualisasi. Seperti pendapat Sukirman (2009) (dalam Aini,
2009), yang mengatakan bahwa CorelDraw adalah salah satu perangkat lunak desain grafis

yang sangat populer, banyak orang menggunakanya karena mudah dalam mengoperasikannya.

2.8 Blackbox Testing
Pengujian black box memegang peran penting dalam proses pengujian perangkat lunak
yaitu untuk memvalidasi keseluruhan fungsi yang ada pada sistem apakah sudah berjalan
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dengan baik atau tidak (Nidhra, 2012). Black Box Testing merupakan pengujian yang berfokus
pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak (Mustagbal, Firdaus, & Rahmadi, 2015).

2.10 System Usability Scale (SUS)

System usability scale merupakan metode yang digunakan sebagai alat ukur yang
menilai usability atau kegunaan dari suatu produk (Sidik, 2018). Metode pengujian system
usability scale ini mengharuskan para responden untuk memberikan tanggapan pada semua
pernyataan yang diberikan (Beny, Yani, & Ningrum, 2019). Pengujian system usability scale
menggunakan sepuluh pernyataan yang nantinya akan memberikan pandangan tentang
usability dari sebuah produk (Febrianto & Putra, 2019).

System usability scale memiliki tiga sudut pandang penilaian yaitu acceptability
digunakan untuk melihat tingkat penerimaan pengguna terhadap perangkat lunak, grade scale
untuk melihat tingkatan (grade) perangkat lunak, dan adjective rating untuk melihat rating dari
perangkat lunak yang dihasilkan (Ependi, Kurniawan, & Panjaitan, 2019). Skala penilaian
system usability scale dapat dilihat pada Gambar 2.1.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
RAMGES LOW
GRADE
SCALE | 3 [ D I © 1 B [ A
ADUECTIVE WORST sest

RATINGS IMAGINABLE PORR 0!" GC:‘:‘D F—"*CF-'-l'-ENT IMAGINABLE
P DR B B BT BATE £ AR BAEE O PO O A AP
0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 2.1 Skala penilaian SUS
Sumber : (Bangor, Staff, Kortum, Miller, & Staff, 2009)

System usability system memiliki beberapa aturan dalam penghitungan skor. Beberapa

aturan penilaian dalam SUS sebagai berikut (Saputra, 2019):

1. Setiap pernyataan bernomor ganjil seperti 1, 3, 5, 7, dan 9 : skor yang didapatkan dari
responden akan dikurangi 1

2. Setiap pernyataan bernomor genap seperti 2, 4, 6, 8, dan 10 : 5 dikurangi dari skor yang
diberikan responden

3. Hasil penjumlahan skor dari setiap pernyataan kemudian dikali 2,5 sehingga mendapatkan
rentang nilai 0 sampai 100.

4. Langkah selanjutya yaitu mencari skor rata-rata dengan rumus (2.1).
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(2.1)

>
I
= [

Keterangan :
X : skor rata-rata
Y. x : jumlah skor SUS

n : jumlah responden

2.11 Skala Likert

Bobot penilaian pada pilihan jawaban menggunakan skala likert. Skala likert adalah
metode yang digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna (Setyawan & Atapukan,
2018). Ketika menanggapi sebuah pernyataan dalam skala likert, responden memilih tingkat
persetujuannya terhadap suatu pernyataan dengan memilih satu dari beberapa pilihan yang ada
(Maryuliana, Subroto, & Haviana, 2016). Skala likert dapat dilihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Skala Likert

Nilai Kategori

1 Sangat tidak setuju
2 Tidak setuju

3 Netral

4 Setuju

5 Sangat setuju

2.12 One-Group Pretest-Posttest Design

One-Group Pretest-Posttest Design merupakan model yang digunakan dalam
penelitian ini. Penelitian ini dilakukan dengan cara memberikan pretest kepada responden,
kemudian responden diberikan perlakuan. Setelah perlakuan diberikan, selanjutnya responden
diberikan posttest untuk mengetahui akibat dari perlakuan (Nuryanti, 2019). Ilustrasi dari

model penelitian One-Group Pretest-Posttest Design dapat dilihat pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 Model penelitian One-Group Pretest-Posttest Design

Pretest Treatment Posttest
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01 X 02

Untuk menghitung hasil dari pretest dan posttest akan menggunakan rumus normalitas
gain. Hake (2002) dalam (Purnamawati, Ertikanto, & Suyatna, 2017) mengemukakan untuk
menganalisis nilai gain dapat menggunakan rumus pada (2.2). selain itu, Hake (2002) dalam
(Retno Putri, Betta Rudibyani, & Sofya, 2017) juga mengemukakan Kriteria nilai gain yang
dapat dilihat pada Tabel 2.3.

Xpost — Xpre
N — Gain = 222"~ *PT¢ (2.2)
xmax — xpre

Tabel 2.3 Kriteria nilai n-Gain

Nilai n-Gain Kriteria
n-Gain > 0,7 Tinggi
0,3<n-Gain<0,7 Sedang
n-Gain <0,3 Rendah

Dalam proses pengelompokan, bobot penilaian kuesioner pretest-posttest dapat dilihat
pada Tabel 2.3 di bawah ini (Ismawati, Rahman, & Nurjhani, 2016)

Tabel 2.4 Bobot penilaian kuesioner

Nilai Kategori
81 -100 Sangat paham
61 - 80 Paham
41 -60 Cukup
21-40 Tidak paham
0-20 Sangat tidak paham

2.13 Review Aplikasi Sejenis
a. Aplikasi belajar bahasa Arab + suara
Aplikasi ini dibuat oleh Solite Kids. Belajar bahasa Arab ini merupakan aplikasi yang
dapat membantu anak-anak untuk belajar bahasa Arab melalui benda yang ada di sekitar Kita.

Selain itu, di dalam aplikasi ini juga tersedia permainan-permainan dan suara yang menarik
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sehingga anak-anak tidak akan merasa bosan saat menggunakannya. Aplikasi belajar bahasa
Arab dapat dilihat pada Gambar 2.2.

Gambar 2.2 Aplikasi belajar bahasa Arab
Sumber : Google Play Store

b. Aplikasi belajar bahasa Arab Indonesia

Aplikasi ini dibuat oleh Tuanwara. Belajar bahasa Arab Indonesia adalah aplikasi
pendidikan anak yang belajar kosakata sehari-hari dalam bahasa Arab ke Indonesia dengan
menyenangkan. Gim ini menggunakan genre quiz. Aplikasi belajar bahasa Arab Indonesia +
suara dapat dilihat pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3 Aplikasi belajar bahasa Arab Indonesia + suara
Sumber : Google Play Store

c. Aplikasi tebak kata bahasa Arab

Aplikasi ini dibuat oleh QordBee. Aplikasi tebak kata bahasa Arab ini merupakan aplikasi
permainan yang berisi quiz atau soal tentang kosa kata bahasa Arab. Dengan menggunakan
aplikasi ini kita bisa mengetahui kemampuan kosa kata bahasa Arab yang kita miliki. Oleh



13

karena itu, aplikasi ini bisa dimainkan oleh siapa saja. Aplikasi tebak kata bahasa Arab dapat
dilihat pada Gambar 2.4.

Tebak Kata
Bahasa Arab

ketik jawaban .

Gambar 2.4 Aplikasi tebak kata bahasa Arab
Sumber : Google Play Store

Berdasarkan semua aplikasi pembelajaran Bahasa Arab di atas genre gim yang digunakan
adalah genre quiz, belum ada yang membuat gim edukasi dengan genre quiz dan adventure.
Dengan begitu penelitian tentang gim edukasi kosakata bahasa Arab dengan strategi
pembelajaran mufradat dengan genre quiz dan adventure berbasis Android belum pernah
dilakukan.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Analisys (Analisis)

Proses analisi dilakukan untuk mengumpulkan data dan informasi yang dibutuhkan dan
untuk mengetahui materi soal seperti apa yang akan diberikan di dalam gim. Pengumpulan data
dilakukan dengan cara mempelajari dan mencari informasi dari berbagai referensi seperti buku
dan artikel yang ada. Beberapa Informasi yang didapatkan terkait materi soal yaitu dalam
pembelajaran dasar bahasa Arab terdapat beberapa strategi dan salah satunya adalah strategi
pembelajaran mufradat.

Menurut Mustofa (2011: 73-76) dalam (Hasna Qonita Khansa, 2016) strategi

pembelajaran mufradat terbagi menjadi tiga tingkatan, yaitu :

a.  Pembelajaran mufradat tingat dasar
Pada tingkat ini pembelajaran mufradat menggunakan beberapa strategi, salah satunya
adalah dengan menunjukan benda yang dimaksud seperti memberikan contohnya atau
benda aslinya.

b.  Pembelajaran mufradat tingkat menengah
Pada tingkat ini pembelajaran mufradat menggunakan beberapa strategi, yaitu dengan
memberikan persamaan kata (sinonim) dan memberikan lawan kata (antonim).

c.  Pembelajaran mufradat tingkat lanjut
Pada tingkat ini pembelajaran mufradat menggunakan beberapa strategi, salah satunya
adalah dengan memberikan harakat yang benar pada kata.

Analisis selanjutnya adalah manfaat penggunaan smartphone sebagai media permainan
dan pembelajaran yaitu pengguna dapat belajar di manapun dan kapanpun tanpa dibatasi oleh
tempat dan waktu. Menurut Wibowo dalam (Sari, 2019) penggunaan smartphone sebagai
mobile learning menawarkan media pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi. Smartphone memiliki sistem operasi seperti perangkat komputer lainya
dan salah satu sistem operasi yang banyak digunakan adalah sistem operasi Android. Menurut
Finnegan dalam (Pratama & Haryanto, 2018) lebih dari 30 juta perangkat Andorid telah
dimanfaatkan oleh pengguna smartphone sehingga Android menjadi sistem operasi yang
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selangkah lebih maju. Sistem operasi Android bersifat open source dan bisa diinstal dengan
mudah di semua perangkat yang compatible sehingga sistem operasi ini sangat cocok
digunakan sebagai pengembangan mobile learning (Setyadi, 2017).

Analisis selanjutnya terkait genre permainan. Pada tahap ini peneliti memilih genre gim
yaitu gim interaktif dengan genre kuis dan petualangan. Gim dengan genre Kkuis dan
petualangan menyajikan rintangan berjangka panjang yang harus dilewati oleh pemain dan
masalah dalam bentuk soal pilihan ganda sehingga mempunyai nilai edukasi yaitu dibutuhkan
pengetahuan untuk menjawab pertanyaan yang disediakan.

Proses analisis selanjutnya adalah terkait tema pertanyaan yang dilakukan dengan cara
wawancara. Wawancara dilakukan kepada ibu Mislah selaku guru pengampu bahasa Arab di
SDIT Sholeh Praya. Dari proses wawancara didapatkan informasi bahwa menurut ibu Mislah
dalam pembelajaran dasar kosakata bahasa Arab pemberian kosakata sehari-hari lebih banyak
diberikan agar anak-anak dapat mempraktikkan langsung di lingkunganya. Contoh kosakata
sehari-hari seperti benda yang ada di lingkungan sekolah, lingkungan rumah, jenis-jenis
transportasi, bagian anggota tubuh, panggilan anggota keluarga, pemberian antonim atau
sinonim, dan latihan pemberian harakat pada kata.

Berdasarkan hasil diskusi dengan ibu Mislah terkait materi soal yang akan diberikan,
maka untuk membagi tingkat kesulitan permainan gim akan dibagi menjadi 5 level dengan
tingkat kesulitan yang berbeda. Setiap level memiliki tema soal yang berbeda berdasarkan
masukan dari guru pengampu bahasa Arab dan tingkat strategi pembelajaran mufradat. Berikut

beberapa daftar tema pertanyaan pada setiap level yang ada di dalam gim :

1. Level 1, mengartikan kosakata perlengkapan sekolah dan benda-benda yang ada di
lingkungan sekolah ke dalam bahasa Arab.

2. Level 2, mengartikan kosakata benda-benda di lingkungan rumah dan jenis-jenis
transportasi ke dalam bahasa Arab.

3. Level 3, mengartikan kosakata anggota tubuh dan panggilan anggota keluarga ke dalam
bahasa Arab.

4. Level 3, mencari antonim dan sinonim dari kosakata bahasa Arab.

5. Level 5, memberikan harakat yang benar pada kata.
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3.1.1 Analisis Kebutuhan Input

Kebutuhan input merupakan sebuah bentuk masukan yang dibutuhkan oleh perangkat
lunak agar bisa mencapai tujuan yang diinginkan. Dibutuhkan masukan untuk menggerakan
karakter ke kiri, kanan, dan atas yang berupa masukan press, hold, dan release digunakan untuk
menghentikan pegerakan karakter. Masukan untuk menjawab pertanyaan yang ada di dalam
gim berupa masukan press. Masukan lain yang dibutuhkan adalah masukan untuk memilih

tombol navigasi menu yang ada di dalam gim berupa masukan press.

3.1.2  Analisis Kebutuhan Proses

Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab ini akan memproses jawaban yang dipilih oleh
pemain melalui sistem press dan release. Proses menggerakkan karakter di dalam gim dengan
sistem press, hold, dan release. Soal di dalam gim akan ditampilkan secara acak agar pengguna
tidak merasa bosan dengan soal yang sama. Jawaban yang dipilih oleh pemain akan
menentukan kelanjutan dari permainan. Karakter memiliki nyawa yang akan berkurang apabila
pemain memilih jawaban yang salah dan terkena oleh musuh atau jebakan yang ada di dalam
permainan. Sistem akan memproses jumlah koin yang dikumpulkan sehingga pemain dapat
melanjutkan permainan ke level selanjutnya apabila semua koin yang ada di dalam level telah
terkumpul. Selain itu, terdapat proses timer yang dibutuhkan untuk menentukan durasi

permainan pada setiap level.

3.1.3 Analisis Kebutuhan Output

Output yang akan diberikan oleh gim adalah objek berupa gambar, soal bahasa Arab, teks,
dan suara. Pembuatan aset-aset berupa gambar yang ada di dalam permainan dibuat
menggunakan CorelDraw dan Adobe Photoshop. Materi soal bahasa Arab yang ada di dalam

permainan dimasukkan berdasarkan strategi pembelajaran mufradat.

3.2 Design (Perancangan)
Proses perancangan pada gim edukasi teka-teki kosakata bahasa Arab ini menggunakan
dua tahapan yaitu perancang dengan menggunakan diagram HIPO (Hierarchy plus Input

Process Output) dan perancangan antarmuka gim.
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Tujuan diagram HIPO adalah untuk memberikan kemudahan kepada pengguna dalam

memahami alur dari sistem yang akan dibuat. Diagram HIPO juga nantinya dapat menjelaskan

fungsi dari sistem dari tingkat umum ke tingkat khusus.
a. Visual Table of Contents (VTOC)

Visual Table of Contents (VTOC) merupakan bentuk gambaran suatu fungsi yang berisi

penjelasan secara singkat tentang gim yang akan dibuat. Terdiri dari satu diagram hierarki

atau lebih, berikut merupakan VTOC dari aplikasi yang akan dibuat dapat dilihat pada

Gambar 3.1.

0.0
Gim Teka-teki Kosakata
Bahasa Arab

1.0 2.0
Main Tentang Game

2.0
Keluar

1.1
Fermainan

Gambar 3.1 Diagram Visual Table of Contents (VTOC)

Berikut ini penjelasan dari diagram VTOC di atas :
a) Teka-teki kosakata bahasa Arab 0.0

Pada proses gim teka-teki kosakata bahasa Arab terdapat halaman menu utama dari

gim yang di dalamnya terdapat beberpa tombol menu yaitu tombol main, tentang

game, dan keluar.
b) Main 1.0

Pada proses main ini akan menampilkan halaman pemilihan level untuk memulai

permainan.

c) Tentang game 2.0

Tentang game merupakan halaman yang akan menampilkan aturan permainan gim

teka-teki kosakata bahasa Arab.



d) Keluar 3.0
Keluar merupakan proses menu untuk menghentikan permainan dan keluar dari

gim.

e) Permainan 1.1
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permainan merupakan proses yang akan menampilkan halaman permainan didalam

gim yang terdiridari 5 level.

b. Diagram Ringkas
Diagram ringkas merupakan diagram yang berfungsi untuk menjelaskan fungsi dari setiap
modul yang berada pada diagram VTOC berupa penjelasan singkat hubungan dari input,
process, dan output. Tabel diagram ringkas dapat dilihat pada Tabel 3.1 di bawah ini.

Tabel 3.1 Diagram ringkas

Modul Halaman Input Process Output
Tombol main Berpindah ke halaman | Halaman level
disentuh level menu menu

Menu Halaman Tombol tentang | Memunculkan aturan Menampilkan

utama menu utama game disentuh permainan aturan permainan

Tombol keluar | Memproses keluar dari o
_ ) Keluar dari gim
disentuh gim
_ Halaman
y Berpindah ke halaman ) _
Tombol pilihan ) ) permainan sesuai
_ permain sesuai dengan
Halaman level | level disentuh o dengan level yang
Mai level yang dipilih o
ain menu dipilih
Tombol rumah Kembali ke halaman Halaman menu
disentuh menu utama utama
Karakter Karakter bergerak
) ) Menggerakkan karakter
Halaman dioperasikan berdasarkan
p . ) berdasarkan tombol
ermainan permainan dengan press, _ tombol yang
yang di tekan )
hold, dan release ditekan
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Jawaban Muncul keterangan
dioperasikan Memproses jawaban | jawaban benar dan
secara press salah
Tombol level Menuju halaman level

Halaman level

selanjutnya

selanjutnya ketika koin

selanjutnya

disentuh sudah terkumpul semua
Mereload halaman Halaman level
Tombol level
) _ level yang sedang sedang yang
main lagi Val o
dimainkan dimainkan

tombol rumah

Kembali ke halaman

Halaman menu

disentuh menu utama utama
Halaman _
) Tombol rumah Kembali ke halaman Halaman menu
permainan _
) disentuh menu utama utama
selesai
Tentang Halaman Tombol kembali | Kembali ke halaman Halaman menu
game menu utama disentuh menu utama utama
Tombol keluar | Memproses keluar dari eluar dari qi
_ ) eluar dari gim
Keluar disentuh gim
3.2.2 Perancangan Antarmuka

Tujuan dari perancangan antarmuka adalah untuk memberikan gambaran seperti apa

aplikasi yang akan dibangun. Untuk mempermudah interaksi antara pengguna dengan sistem

maka diperlukan juga perancangan antarmuka yang baik. Berikut ini merupakan rancangan

antarmuka dari Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab.

a. Antarmuka Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman pertama pada saat gim dijalankan. Pada halaman

utama terdapat tampilan judul gim dan tiga pilihan tombol, yaitu tombol main, tentang

game, dan keluar. Fungsi dari tombol main adalah untuk memindahkan halaman utama ke

halaman level menu, tombol tentang untuk menampilkan informasi aturan dalam

memainkan gim, dan tombol keluar untuk keluar dari gim. Antarmuka halaman utama
dapat dilihat pada Gambar 3.2.
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judul game

main

tentang
game

keluar

Gambar 3.2 Rancangan halaman utama

b. Antarmuka Tentang Game
Antarmuka ini akan menampilkan aturan permain pada gim edukasi teka-teki kosakata

bahasa Arab. Tampilan antarmuka tentang game dapat dilihat pada Gambar 3.3.

aturan permainan

kembali

Gambar 3.3 Rancangan tentang game

c. Antarmuka Halaman Level Menu
Halaman level menu merupakan halaman pilihan level yang ada di dalam gim. terdapat
lima tombol pilihan level dan tombol kembali ke halaman utama. Pada saat pengguna baru
pertama kali memainkan gim, level yang hanya bisa dimainkan adalah level 1 dan level

yang lain masih terkunci. Untuk membuka level yang terkunci, pemain harus
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menyelesaikan level sebelumnya. Antarmuka halaman level menu dapat dilihat pada
Gambar 3.4

level menu

menu utama

Gambar 3.4 Rancangan level menu

d. Antarmuka Halaman Permainan

Halaman permainan adalah halaman pada saat pengguna mulai memainkan permainan
berdasarkan level yang dipilih. Halaman permainan akan menampilkan karakter
permainan, gambar background, ground, musuh dan jebakan yang harus dihindari, tombol
pause, tombol arah kanan, kiri, dan atas. Fungsi dari tombol pause adalah untuk
menghentikan waktu sejenak saat permainan sedang berlangsung. Tombol arah digunakan
untuk menggerakan karakter. Pada saat tombol arah ditekan dan ditahan, maka karakter
akan terus bergerak sampai tombol arah berhenti ditekan. Antarmuka halaman permainan
dapat dilihat pada Gambar 3.5.



menggerakkan karakter

T

fombol
ause
Background P
karakter
musuh
tombaol untulk ground tombol untuk

menggerakkan karakter

{)

Gambar 3.5 Rancangan halaman permainan

e. Antarmuka Berhasil
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Antarmuka ini akan muncul ketika pemain berhasil menyelesaikan level yang dimainkan.

Pada tampilan ini terdapat 3 tombol, yaitu tombol kembali ke menu utama, main lagi, dan

menuju level selanjutnya. Rancangan antarmuka berhasil dapat dilihat pada Gambar 3.6.

selamat anda berhasil

halaman

utama

main

lagi selanjutnya

level

Gambar 3.6 Rancangan tampilan berhasil

f. Antarmuka Game Over

Antarmuka ini akan muncul ketika waktu permainan habis dan nyawa karakter habis.

Terdapat 2 tombol pada tampilan ini, yaitu tombol kembali ke menu utama dan tombol

main lagi. Rancangan antarmuka game over dapat dilihat pada Gambar 3.7.
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Game Over

halaman main

utama lagi

Gambar 3.7 Rancangan tampilan game over

g. Antarmuka Pause Game

Antarmuka ini akan muncul ketika pengguna menekan tombol pause yang ada pada
halaman permainan. Terdapat tiga tombol pada tampilan ini, yaitu tombol lanjut bermain,

ulang bermain, dan kembali ke halaman utama. Rancangan antarmuka pause game dapat
dilihat pada Gambar 3.8.

Pause

Resume

Restart

menu utama

Gambar 3.8 Rancangan tampilan pause game
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h. Antarmuka Pertanyaan

Tampilan antarmuka pertanyaan akan muncul ketika karakter yang dimainkan oleh
pengguna menyentuh panel soal yang ada di dalam halaman permainan. Pada tampilan ini
akan memunculkan soal bahasa Arab dan tombol pilihan jawaban. Pemain menjawab
pertanyaan dengan menekan tombol jawaban. Jika pemain menjawab pertanyaan dengan
benar maka akan muncul keterangan jawaban benar, tetapi jika jawaban salah maka akan
muncul keterangan jawaban salah. Rancangan antarmuka pertanyaan dapat dilihat pada
Gambar 3.9.

soal

tombol jawaban tombol jawaban

tombol jawaban tombol jawaban

Gambar 3.9 Rancangan tampilan pertanyaan

3.2.3 Perancangan Aset

Perancangan aset pada gim ini dilakukan untuk membuat gim menjadi lebih menarik dan
pengguna tidak bosan saat memainkan gim. Beberapa aset yang ada di dalam gim ini seperti
karakter permainan, musuh, jebakan, tombol, items, background, suara. Perancangan aset yang

ada di dalam gim dapat dilihat pada Tabel 3.2 di bawah ini.

Tabel 3.2 Rancangan aset

Aset Keterangan
Player merupakan Karakter yang dapat dimainkan oleh pengguna di
Player dalam permainan. Karakter bisa berjalan, diam, dan melompat sesuai

perintah yang dimasukkan oleh pengguna.
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Musuh

Musuh merupakan rintangan yang ada di dalam permainan. Pemain
harus bisa melewati dan menghindari musuh. Jika karakter terkena
oleh musuh, maka nyawa karakter akan berkurang. musuh memiliki

kemampuan terbang di udara dan berjalan di tanah.

Jebakan

Jebakan merupakan rintangan yang ada di dalam permainan. Pemain
harus bisa menghindari jebakan. Jika karakter terkena jebakan, maka

nyawa karakter akan berkurang.

Koin

Koin merupakan item yang harus dikumpulkan oleh karakter di dalam
permainan. Jika semua koin sudah berhasil dikumpulkan, maka

pemain bisa lanjut ke level selanjutnya

Panel soal

Panel soal merupakan tempat penyimpanan soal yang ada di dalam
permainan. Pada saat karakter menyentuh panel soal tersebut, maka

akan muncul pertanyaan yang harus dijawab oleh pemain.

Gerbang

Gerbang merupakan sebuah penghalang yang harus dibuka oleh
pemain jika ingin menyelesaikan permainan. Gerbang akan terbuka

apabila pemain berhasil menjawab setiap pertanyaan dengan benar.

Jawaban benar

Jawaban benar merupakan informasi yang akan muncul pada saat

pemain memilih jawaban yang benar dari pertanyaan yang diberikan

Jawaban salah

Jawaban salah merupakan informasi yang akan muncul pada saat

pemain memilih jawaban yang salah dari pertanyaan yang diberikan.

Tombol rumah

Tombol rumah merupakan tombol yang digunakan untuk menuju ke

halaman menu utama

Tombol level

selanjutnya

Tombol level selanjutnya merupakan tombol yang digunakan untuk
mengarahkan pemain menuju level selanjutnya ketika pemain berhasil

menyelesaikan level yang sedang dimainkan.

Tombol main lagi

Tombol main lagi merupakan tombol yang digunakan untuk memulai
kembali permainan pada level yang dimainkan. Tombol ini muncul
pada saat pemain berhasil menyelesaikan level yang dimainkan atau

gagal menyelesaikan permainan.

Tombol pause

Tombol pause merupakan tombol yang digunakan untuk

menghentikan waktu pada saat permainan sedang berlangsung. Pada
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permain, ulang permainan, atau kembali ke menu utama.

saat tombol ini ditekan, pemain dapat memilih untuk melanjutkan

Tombol level merupakan tombol yang digunakan untuk memilih level

Tombol level
yang ingin dimainkan.
Ground merupakan pijakan atau lintasan tempat karakter berjalan.
Ground Ground akan saling menyambung sehingga membentuk peta
permainan.
Background di dalam gim akan menggunakan desain alam agar tema
Background petualanganya lebih terasa, yaitu gambar hutan, padang pasir,

pegunungan, sungai, dan gua.

3.2.4 Perancangan Pengujian

a. Blackbox Testing

Pengujian dengan menggunakan blackbox testing bertujuan untuk mengetahui apakah

fungsi-fungsi tombol yang ada pada aplikasi sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan

atau tidak. Rancangan pengujian blackbox testing dapat dilihat pada Tabel 3.3

Tabel 3.3 Rancangan blackbox testing

Halaman Aktivasi pengujian Hasil yang diharapkan Hasil
Menekan tombol main | Menuju ke halaman level permainan
Menekan tombol Menampilkan informasi tentang
Menu utama tentang game aturan permainan
Menekan tombol L
ol Keluar dari aplikasi
Menekan tombol level | Menuju ke halaman permainan level
1 1
Level Menekan tombol level | Menuju ke halaman permainan level
permainan 2 2

Menekan tombol level
3

Menuju ke halaman permainan level
3




27

Menekan tombol level
4

Menuju ke halaman level permainan

level 4

Menekan tombol level
5

Menuju ke halaman permainan level
5

Menekan tombol

rumah

Menuju ke halaman menu utama

Menekan tombol Kiri

Karakter berjalan ke arah Kiri

Menekan tombol

kanan

Karakter berjalan kea rah kanan

Menekan tombol atas

Karakter melompat

Menekan tombol pause

Permainan terjeda

Menekan tombol

resume

Permainan berlanjut

Menekan tombol

Ulang permainan

Permainan restart
Menekan tombol menu ]
Menuju ke halaman menu utama
utama
Menekan tombol level | Menuju ke halaman level permainan
selanjutnya selanjutnya
Menekan tombol main _
_ Ulang permainan
lagi
Menekan tombol ]
Menuju ke halaman menu utama
rumah
Permainan Menekan tombol )
) Menuju ke halaman menu utama
selesali rumah

b. Pengujian Materi Soal

Untuk menguji kesesuaian materi di dalam gim, maka pengujian materi soal akan

dilakukan langsung dengan guru bahasa Arab. Tujuan dilakukanya pengujian ini adalah

untuk megetahui apakah materi soal bahasa Arab sudah sesuai dengan metode

pembelajaran mufradat. Pengujian ini akan menggunakan empat bobot penilaian yaitu

sangat tidak setuju (STS), tidak setuju (TS), setuju (S), dan sangat setuju (SS). Kuesioner

dengan responden guru dapat dilihat pada Tabel 3.4.
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Tabel 3.4 Pernyataan responden guru

Nilai
No. Pernyataan
STS | TS S SS

1 Saya menilai materi soal yang diberikan telah sesuai

Saya menilai materi soal di dalam gim ini dapat membantu
2 anak-anak untuk mengenal kosakata bahasa Arab

Saya menilai pembagian materi soal yang diberikan sudah
3 tepat
4 Saya menilai materi soal di dalam gim mudah dimengerti
5 Saya menilai materi soal yang diberikan sudah lengkap

Komentar

c. Pengujian Pretest-Posttest
Pengujian ini dilakukan untuk melihat apakah ada perubahan yang terjadi sebelum dan
sesudah pengguna memainkan gim. Menurut Costa dalam (Damayanti, 2017) metode
pretest dan posttest adalah alat penilaian yang dianjurkan dalam mengukur keberhasilan
kemajuan proses pembelajaran karena evaluasinya bersifat ringkas dan efektif. Pertanyaan

pretest dan posttest dapat dilihat pada Tabel 3.4

Tabel 3.5 Pertanyaan pretest dan posttest

No. | Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah 1[:;' o %ot Yol .
. / a . o O
-"' - T:.’;__f 2 v e -
> b, b)]o_w.g d. Ll—&ﬂ
Bahasa Arab penghapus adalah 'Y Ca e
: L oS o TS
é% ¢, Y el
Bahasa Arab kursi adalah v |z R
3 d. t_'L‘s C. M‘_)S
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Al

Bahasa Arab sepatu adalah CA R v
p u R QLJ\-?' 4:..5_3
4 Y. Yoz -
‘Ll@l.‘:- bjL_g.w
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah v 32 8 (2
BE) ﬁ‘)—?‘
° e v ‘l{' 5.
e . O
. Ubah ke dalam bahasa Indonesia 2 Rumah Dapur
3}1‘8 b. Kamar mandi Kamar
Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah LT ve -
7 : -
| - - & q - . -
| AR E‘LE ':‘2 E b‘-@l—.‘
Tempat menaruh pakaian adalah %17 vt .
. s s
Pk AR
o oddls olals
- = - - 3} - Ed -
Nama transportasi di bawah ini adalah 3 |: SUO@
’ r=Elpale Ll FESk
b}éL‘a 4}\3.3
Alat transportasi di udara adalah AP g .
P 4> 153 Lo
10 Y .
g o 15

d. System Usability Scale (SUS)

Pengujian ini akan dilakukan dengan menggunakan metode system usability scale. Brooke

(1996) dalam (Aprilia, Santosa, & Ferdiana, 2015) mengemukakan bahwa system usability

scale merupakan pengujian untuk mengukur usability berupa kuesioner yang memiliki

sepuluh pernyataan seperti ditunjukan pada Tabel 3.4. Pengujian pada gim teka-teki

kosakata bahasa Arab akan dilakukan dengan menggunakan kuesioner, dimana yang akan

menjadi respondenya adalah siswa sekolah dasar. Pengujian ini dilakukan untuk

mengetahui apakah gim sudah cukup baik dan ideal untuk dimainkan oleh anak-anak.
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Kuesioner akan diberikan kepada responden setelah memainkan gim. Pertanyaan yang

akan diberikan didalam kuesioner dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3.6 Pernyataan SUS

Jawaban
No. | Kode Pertanyaan
3 5
1 P1 | Saya akan sering memainkan gim ini
2 P2 | Saya menilai gim ini membosankan
3 P3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan
A o4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat
memainkan gim in
. - Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 P6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas
. 57 Saya merasa orang lain akan mudah
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
o oy Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk
dimainkan
9 P9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini
Saya perlu belajar banyak hal sebelum
10| 10 yap J Yy

memainkan gim ini
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Development (Pengembangan)

Tahap development atau pengembangan merupakan tahap penerapan dari hasil desain
gim yang sebelumnya telah dibuat. Pengembangan terhadap desain sebelumnya dibuat agar
menjadi lebih nyata dan bisa digunakan. Proses pengembangan gim ini menggunakan bahasa

pemrograman C#.

4.1.1 Development Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan gim edukasi teka-teki kosakata
bahasa Arab yaitu :
1. Unity, perangkat lunak yang digunakan untuk membuat gim
2. Adobe Photoshop, perangkat lunak yang digunakan untuk membuat aset gim

3. CorelDraw, perangkat lunak yang digunakan untuk membuat aset gim

4.1.2 Development Perangkat Keras

Proses pengembangan gim teka-teki kosakata bahasa Arab ini membutuhkan perangkat
keras seperti laptop berbasis sistem operasi Microsoft Windows 10 dengan RAM 4GB.
Perangkat keras lain yang digunakan sebagai alat untuk memainkan gim teka-teki kosakata

bahasa Arab yaitu ponsel pintar berbasis Android.

4.1.3 Hasil Pengembangan Aset

Hasil perancangan aset sebelumnya dikembangkan dengan mengunakan aplikasi
CorelDraw dan Adobe Photoshop. Gambar 4.1 memperlihatkan proses pembuatan aset.
Seluruh hasil pengembangan aset dapat dilihat pada Tabel 4.1.
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Gambar 4.1 Proses pembuatan aset

Tabel 4.1 Hasil pengembangan aset

Aset Gambar

Player

Musuh level 1

Musuh level 2

Musuh level 3 E) &u-, m‘




Musuh level 4

Musuh level 5

Jebakan level 1

Jebakan level 2

Jebakan level 3

Jebakan level 4

Jebakan level 5

Koin

Panel soal
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Gerbang

Jawaban benar

enar
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Jawaban salah

Tombol rumah

Tombol level selanjutnya

Tombol main lagi

Tombol paus

Tombol level

Ground level 1

Bomeo0o0xf[—




Ground level 2

Ground level 3

Ground level 4

Ground level 5

Background halaman utama

Background level 1
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Background level 2

Background level 3

Background level 4

Background level 5

4.1.4 Aset Suara

Pengembangan aset suara pada gim dibagi menjadi empat jenis, yaitu efek suara jawaban
benar, jawaban salah, suara tombol, dan suara latar. Efek suara jawaban benar adalah suara
yang dimainkan pada saat pemain memilih jawaban yang benar. Efek suara jawaban salah

adalah suara yang dimainkan pada saat pemain memilih jawaban yang salah. Efek suara
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jawaban benar dan jawaban salah didapatkan dari situs https://freesound.org. Untuk efek suara
tombol dimainkan ketika pemain menekan tombol-tombol yang ada di dalam gim. efek suara
tombol didapatkan dari situs https://www.soundjay.com. Selain itu, terdapat juga suara latar
atau suara background yang terdapat pada setiap halaman yang didapatkan dari situs

https://www.dl-sound.com.

415 Pengujian Fungsionalitas
Pengujian fungsionalitas dilakukan untuk melihat apakah semua fungsi yang ada di
dalam aplikasi sudah berjalan seperti yang diharapkan atau tidak. Pengujian ini menggunakan

pengujian blackbox testing. Hasil pengujian blackbox testing dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Hasil pengujian blackbox testing

Halaman Aktivasi pengujian Hasil yang diharapkan Hasil
Menekan tombol main Menuju ke halaman level permainan Berhasil
Menu
Menekan tombol Menampilkan informasi tentang aturan )
utama ) Berhasil
tentang game permainan
Menekan tombol keluar Keluar dari aplikasi Berhasil
Menekan tombol level | Menuju ke halaman permainan level 1 )
Level ) Berhasil
permainan . .
Menekan tombol level | Menuju ke halaman permainan level 2 )
Berhasil
2
Menekan tombol level | Menuju ke halaman permainan level 3 )
Berhasil
3
Menekan tombol level Menuju ke halaman level permainan )
Berhasil
4 level 4
Menekan tombol level | Menuju ke halaman permainan level 5 )
Berhasil
5
Menekan tombol rumah Menuju ke halaman menu utama Berhasil
Menekan tombol Kiri Karakter berjalan ke arah Kiri Berhasil
Permainan _ _
Menekan tombol kanan Karakter berjalan kea rah kanan Berhasil
Menekan tombol atas Karakter melompat Berhasil
Menekan tombol pause Permainan terjeda Berhasil



https://freesound.org/people/JapanYoshiTheGamer/sounds/361263/download/361263__japanyoshithegamer__8-bit-correct-answer.wav
https://www.soundjay.com/buttons/button-21.mp3
https://www.dl-sound.com/
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Menekan tombol

Permainan berlanjut

Berhasil
resume
Menekan tombol restart Ulang permainan Berhasil
Menekan tombol menu Menuju ke halaman menu utama )
Berhasil
utama
Menekan tombol level Menuju ke halaman level permainan ]
_ _ Berhasil
selanjutnya selanjutnya
Menekan tombol main Ulang permainan )
. Berhasil
lagi
Menekan tombol rumah Menuju ke halaman menu utama Berhasil
Menekan tombol rumah Menuju ke halaman menu utama
Permainan Berhasil
selesai

Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas dengan menggunakan blackbox testing pada

tabel 4.2, dapat disimpulkan bahwa semua fungsi yang ada di dalam aplikasi sudah berjalan

seperti yang diharapkan.

4.1.6 Pengujian Materi Soal

Pengujian materi soal dilakukan langsung dengan guru pengampu bahasa Arab ibu

Mislah di SDIT Sholeh Praya. Tujuan dilakukanya pengujian ini adalah untuk megetahui

apakah materi soal bahasa Arab sudah sesuai dengan metode pembelajaran mufradat. Hasil

pengujian materi soal dapat dilihat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Tabel Penilaian materi

kosakata bahasa Arab

Nilai
No. Pernyataan TS = S s
Saya menilai materi soal yang diberikan J
1 telah sesuai
Saya menilai materi soal di dalam gim ini
2 dapat membantu anak-anak untuk mengenal V
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Saya menilai pembagian materi soal yang
diberikan sudah tepat

Saya menilai materi soal di dalam gim

mudah dimengerti

Saya menilai materi soal yang diberikan

5 v
sudah lengkap
Semoga aplikasi yang dibuat bisa meningkatkan minat belajar bahasa Arab pada
Komentar anak-anak dan dengan adanya aplikasi ini diharapkan anak-anak dapat mempelajari

bahasa Arab dimanapun dan kapanpun.

Berdasarkan Tabel 4.6, guru pengampu bahasa Arab menyambut baik gim ini sebagai
media untuk mengenal kosakata bahasa Arab. Guru menilai materi pembelajaran bahasa Arab
di dalam gim ini telah sesuai dan mudah dimengerti sehingga dapat membantu anak-anak untuk
mengenal kosakata bahasa Arab. Guru setuju bahwa materi soal yang diberikan sudah lengkap
tetapi masih perlu dikembangkan lagi agar anak-anak dapat terus menggunakan gim ini sebagai
media untuk mengukur kemampuan kosakata bahasa Arab mereka. Guru berharap gim ini
dapat meningkatkan minat belajar bahasa Arab pada anak-anak.

4.1.7 Hasil Pengembangan Gim
Berikut ini merupakan hasil tampilan halaman dari pengembangan gim yang telah dibuat

mulai dari halaman menu utama samapai halaman permainan selesai.

a. Tampilan Halaman Menu Utama
Pada halaman menu utama terdapat tiga tombol menu yaitu tombol Main yang berfungsi
untuk membuka halaman level permainan, tombol Tentang Game untuk melihat aturan
dalam memainkan gim, dan tombol Keluar untuk dari aplikasi. Terdapat musik latar yang
akan diputar pada saat halaman menu utama terbuka. Tampilan halaman utama dapat
dilihat pada Gambar 4.2.
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Tentang Gam:v

Keluar

Gambar 4.2 Halaman menu utama

b. Tampilan Halaman Tentang Game
Halaman ini berisi tentang informasi tentang aturan dalam memainkan gim agar pemain
bisa menyelesaikan permainan sampai selesai. Terdapat satu tombol yaitu tombol Kembali
yang berfungsi untuk kembali ke halaman menu utama. Tampilan halaman tentang game
dapat dilihat pada Gambar 4.3.

Aturan Permainan b

Untuk menyelesaikan semua level pemain harus mengumpulkan
55 koin yang ada di dalam setiap level. Dalam permainan terdapat
pertanyaan yang harus dijawab dengan benar untuk membuka
gerbang penghalang. Pemain memiliki 5 nyawa yang dapat
berkurang apabila pemain bersentuhan dengan musuh, terkena
jebakan, dan memilih jawaban yang salah. Waktu yang disediakan
untuk menyelesaikan setiap level adalah 5 menit.

Kembali g™ -

Gambar 4.3 Halaman tentang game

c. Tampilan Halaman Level Permainan
Halaman level permainan merupakan halaman dimana pemain dapat memilih level yang
ingin dimainkan jika pemain tersebut sudah berhasil menyelesaikan level sebelumnya.
Pada halaman ini terdapat lima pilihan tombol level yang dapat dimainkan di dalam gim.

Setiap level memiliki tampilan, musik latar, dan soal yang berbeda. Pemain harus
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menyelesaikan level pertama untuk membuka level selanjutnya dengan mengumpulkan 55
koin yang ada di dalam permainan. Tombol Rumah pada halaman ini berfungsi untuk
kembali ke halaman menu utama. Tampilan halaman level permainan dapat dilihat pada
Gambar 4.4.

Gambar 4.4 Halaman level permaian

d. Tampilan Halaman Permainan

Halaman permainan merupakan halaman dimana pemain memulai permainan dengan
menggerakan karakter setelah memilih level yang ada di dalam gim. Terdapat tiga tombol
navigasi untuk menggerakan karakter yaitu tombol Kiri untuk menggerakan karakter ke
kiri, tombol Kanan untuk menggerakan karakter ke kanan, dan tombol Atas untuk
melompat. Permainan dapat dijeda dengan menekan tombol Pause yang ada di dalam
permainan. Pada halaman ini terdapat informasi keterangan jumlah nyawa, jumlah koin
yang terkumpul, dan waktu permainan. Terdapat musuh dan jebakan yang harus dihindari
oleh pemain agar nyawa karakter tidak berkurang. Pada saat permainan berlangsung
pemain akan menemukan papan soal yang akan menampilkan soal dan gerbang
penghalang. Gerbang penghalang yang ada di dalam permainan dapat dibuka jika pemain
bisa menjawab soal dengan benar. Musik latar pada setiap level akan diputar langsung
ketika halaman permainan dibuka. Tampilan halaman permainan level satu dapat dilihat
pada Gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Halaman permainan level satu

e. Tampilan Soal
Tampilan soal akan muncul ketika pemain menyentuh trigger yang terdapat pada papan
soal. Tipe soal yang diberikan adalah pilihan ganda. Pemain harus memilih jawaban yang
benar dan jika pemain memilih jawaban yang salah, nyawa karakter akan berkurang.
Gerbang penghalang akan terbuka apabila pemain menjawab soal dengan benar. Tampilan
soal dapat dilihat pada Gambar 4.6.

L
Bahasa Arab kapur tulis adalah
v

‘-’.,a’,,“ 0% -
b)}.w.g.la ) Gt

Gambar 4.6 Tampilan soal

f. Tampilan Jawaban Benar
Tampilan ini akan muncul ketika pemain memilih jawaban yang benar. Terdapat
keterangan jawaban benar dan tombol Kembali yang berfungsi untuk menutup tampilan
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sehingga pemain bisa melanjutkan permainan. Tampilan jawaban benar dapat dilihat pada
Gambar 4.7.

.BENARQ

Bahasa Arab kapur tulis adalah

Gambar 4.7 Tampilan jawaban benar

g. Tampilan Jawaban Salah
Tampilan ini akan muncul ketika pemain memilih jawaban yang salah. Nyawa karakter
akan berkurang setiap kali pemain menjawab pertanyaan yang salah. Tampilan jawaban

salah dapat dilihat pada Gambar 4.8.

=_1>

Bahasa A kapu~ s adalah

el nis

Gambar 4.8 Tampilan jawaban salah

h. Tampilan Permainan Berhasil
Tampilan permainan berhasil akan muncul apabila pemain berhasil mengumpulkan semua

koin yang ada di dalam level permainan. Pada tampilan ini terdapat tiga tombol yaitu
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tombol Rumah untuk kembali ke halaman menu utama, tombol Main lagi untuk ulang

bermain, tombol Selanjutnya untuk menuju ke level selanjutnya. Tampilan permainan
berhasil dapat dilihat pada Gambar 4.9.

Selamat Anda Berhasil

A @ =

Gambar 4.9 Tampilan permainan berhasil

i. Tampilan Permainan Gagal
Tampilan permainan gagal akan muncul apabila pemain gagal menyelesaikan permainan.
Permainan akan berakhir ketika nyawa karakter sudah habis dan waktu permainan telah
berakhir. Terdapat dua tombol pada tampilan ini yaitu tombol Rumah untuk kembali ke
halaman menu utama dan tombol Main lagi untuk ulang bermain. Tampilan permainan
gagal dapat dilihat pada Gambar 4.10.

Game Over

¢ @

Gambar 4.10 Tampilan permainan gagal
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J.  Tampilan Halaman Permainan Selesai
Tampilan halaman permainan selesai akan muncul ketika pemain berhasil menyelesaikan
semua level permainan. Terdapat satu tombol pada tampilan ini yaitu tombol Rumah yang
berfungsi untuk kembali ke halaman menu utama. Tampilan halaman permainan selesai
dapat dilihat pada Gambar 4.11.

Anda telah menyelesaikan

semua level

®

Gambar 4.11 Tampilan halaman permainan selesai

4.2 Implementation (Implementasi)

Kegiatan implementasi dilakukan pada hari rabu tanggal 2 Februari 2022 di SDIT Sholeh
Praya yang melibatkan 10 orang siswa sebagai responden. Setiap siswa akan diberikan soal
pretest, kemudian memainkan gim, dan terakhir responden akan mengisi posttest dan kuesioner
tentang gim. Kegiatan implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.12. Data responden dapat
dilihat pada Tabel 4.4.



Gambar 4.12 Responden memainkan gim

Tabel 4.4 Data responden
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No. Nama Jenis kelamin usia
1 | Azkia Xaviera Perempuan 10
2 | Nala Arfia Perempuan 11
3 | M. Fazia Aluan Anshori Laki-laki 11
4 | Arifa Hasna Kamila Perempuan 11
5 | M. Qutby Zamani Laki-laki 10
6 | Nabil Syamm Amullah Laki-laki 11
7 | Lalu M. Hami Yaqiz Laki-laki 11
8 | M. Azzam A’thallah Laki-laki 11
9 | Arvian M. R. Laki-laki 11
10 | M. Arfa Al Danishy Laki-laki 11
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4.3 Evaluation (Evaluasi)
Proses evaluasi dilakukan setelah aplikasi di implementasikan kepada responden. Pada
proses ini responden akan diberikan soal pretest dan posttest kepada responden, dan responden

diminta untuk mengisi kuesioner penilaian usability sistem.

4.3.1 Hasil Pengujian Pretest dan Posttest

Pengujian pretest dan posttest dilakukan dengan memberikan kuesioner pertanyaan
tentang kosakata bahasa Arab pada responden sebelum dan sesudah memainkan gim. Hasil
pengujian pretest dan posttest akan menampilkan nilai gain yang didapatkan setelah responden
memainkan Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab. Nilai pretest dan posttest setiap responden
dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Hasil pretest dan posttest

No. | Nama Max nilai | Pretest | Posttest | Gain
1 | Azkia Xaviera 100 90 100 1
2 | Nala Arfia 100 80 100 1
3 | M. Fazia Aluan Anshori 100 70 90 0,66
4 | Arifa Hasna Kamila 100 80 100 1
5 | M. Qutby Zamani 100 60 90 0,75
6 | Nabil Syamm Amullah 100 40 70 0,5
7 | Lalu M. Hami Yagqiz 100 40 80 0,66
8 | M. Azzam A’thallah 100 70 100 1
9 | Arvian M. R, 100 50 90 0,8
10 | M. Arfa Al Danishy 100 40 70 0,5

Berdasarkan data hasil nilai pretest dan posttest yang didapatkan dari responden, maka

dapat disimpulkan bahwa :

a. Sebanyak 6 orang responden mendapatkan nilai gain lebih dari 0,7 yang masuk kriteria

nilai tinggi. semua responden masuk kategori sangat paham.
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b. Sebanyak 4 orang responden mendapatkan nilai gain antara 0,3 dan 0,7 yang masuk
kriteria sedang. Sebanyak 3 orang responden masuk kategori paham dan 1 orang responden
masuk dalam kategori paham.

c. Hasil nilai posttest semua responden masuk dalam kategori paham dan sangat paham.
Mayoritas masuk dalam kategori sangat paham dengan jumlah 7 orang responden.

d. Berdasarkan hasil pengujian pretest dan posttest didapatkan 100% responden mengalami
peningkatan nilai gain.

4.3.2 Pengujian Usability
Pengujian usability dilakukan dengan menggunakan metode system usability scale.
Penilaian di dapat dari jumlah jawaban responden melalui kuesioner yang diberikan. Hasil

penilaian usability dapat dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Tabel penialaian usability

Pertanyaan Skor

SUS

No. Nama PL|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 Total (Total

* 2 5)

1 | Azkia Xaviera 3 3 5 1 5 1 5 1 5 2 35 87,5
2 | Nala Arfia 4 2 5 1 5 1 4 1 15| 2 36 90
3 | M. Fazia Aluan Anshori 4 1| 4 11411 |5 1|4 ]| 4 33 82,5
4 | Arifa Hasna Kamila 312 |5 1|5 1|5 1|15 3 35 87,5
5 | M. Qutby Zamani 5 1 5 2 4 1 4 1 5 4 34 85
6 | Nabil Syamm Amullah 5 2 4 1 5 2 3 2 | 3 4 29 72.5
7 | Lalu M. Hami Yagqiz 4 1 5 1 3 1 4 1 4 4 32 80
8 | M. Azzam A’thallah 4 3 4 1 5 2 3 1 5 3 31 77,5
9 | Arvian M. R, 5 1 4 1 4 1 5 2 5 5 33 82,5
10 | M. Arfa Al Danishy 51323251443 75
Total 820

Skor rata-rata

82
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Hasil skor rata-rata didapatkan dari hasil perhitungan skor SUS dibagi dengan jumlah
responden. Didapatkan skor 82 sehingga berdasarkan skala penilaian SUS gim Edukasi Teka-
teki Kosakata Bahasa Arab masuk ke dalam grade scale bernilai B dengan adjective ratings
excellent dan sudah termasuk ke dalam ranah acceptable. Oleh karena itu, gim Edukasi Teka-
teki Kosakata Bahasa Arab bisa diterima dengan baik oleh anak-anak. Akan tetapi anak-anak
masih perlu penyesuaian saat pertama kali memainkan gim berdasarkan 60% responden
memberikan nilai 4 dan 5 pada pernyataan 10.

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan dan perubahan nilai gain pada responden,
maka dapat diketahui kelebihan dari Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab adalah sebagai
berikut:

Gim mudah dimainkan
Gim mudah dimengerti

Gim menarik dan tidak membosankan

el

Gim dapat membantu anak-anak untuk mengenal kosakata bahasa Arab

Sedangkan untuk kekurangan dari Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab adalah sebagai
berikut :

1. Pengguna masih butuh sedikit penyesuaian berdasarkan hasi pengujian usability dimana
60% responden memberikan nilai setuju dan sangat setuju pada pernyataan 10

2. Menurut guru pengampu bahasa Arab materi soal masih perlu dikembangkan

3. Berdasarkan hasil pengujian blackbox testing fungsi tombol di dalam gim sudah berjalan
dengan baik tetapi masih kurang responsif
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Hasil penelitian Gim Teka-teki Kosakata Bahasa Arab berbasis Android dapat
disimpulkan sebagai berikut :

1. Pada penelitian ini penggunaan metode ADDIE (Analisys, Design, Development,
Implementation, Evaluation) dapat digunakan untuk membuat sebuah gim edukasi Teka-
teki Kosakata Bahasa Arab berbasisi Android. berdasarkan hasil pengujian blackbox
testing menunjukan bahwa gim dapat dijalankan.

2. Gim ini dapat membantu meningkatkan pengetahuan anak-anak dalam mengenal kosakata
bahasa Arab berdasarkan hasil perolehan nili gain pada pengujian pretest dan posttest yang
menunjukan 100% responden mengalami peningkatan nilai gain.

3. Berdasarkan pengujian usability didapatkan skor 82 yang menunjukan bahwa gim dapat

diterima dan digunakan dengan baik oleh anak-anak.

5.2 Saran
Berdasarkan keterbatasan dan kekurang dari gim yang ditemukan pada saat melakukan

pengujian, maka saran untuk pengembangan gim ini adalah sebagai berikut :

1. Menambahkan menu belajar yang menampilkan kosakata bahasa Arab sehingga pengguna
dapat mempelajari kosakata bahasa Arab sebelum memulai permainan.

2. Gim dikembangkan menjadi gim berbasis 10S.

3. Gim dikembangkan menjadi multiplayer.

4. Mengembangkan gim menjadi tiga dimensi.
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Lembar Hasil Pretest

LAMPIRAN

PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama
SRR\
Jenis kelamin :\Q\[_.\ =\

Usia

MY Zavant [Azz AR

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

No. Pertanyaan Jawaban
' i 2.0 h0f 2.0d
Bah:-lsa Arab kapur tulis adalah 839 T A
1 e ]‘-_‘ 2z, ¥ -
el > g Bilatia d S
g ¢ ZES
5 Bahasa Arab penghapus adalah . @.DS c. -.‘ - ,
N @) S=a d. &b
Bahasa Arab kursi adalah a, oS & g@‘jﬁ
3 o 2 v ze-
al ® &5 0 %
Bahasa Arab sepatu adalah a Sl @ Lb,
4 . .
< b, > 0. b
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah . 4 3{ @ pli>
5 g
B b, A d. o
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah c. Dapur
6 . i
J?u b. Kamar mandi @ Kamar
Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah a, 463 o, iha
7 s - 8,2
" S d. 848
Tempat menaruh pakaian adalah HTT o, ki
8 PR Yrzia
b, 530 . b
Nama transportasi di bawah ini adalah () i . a3
9 5, 3% ¥ g
ol b, 5l a. i
Alat transportasi di udara adalah L G © e
10 T e :
b, o3l d. s




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

. ABiga hatna \damito

Nama
Usia A The
Jenis kelamin :Pcremguan
Lingkari tanda pada jawaban yang benar ! @
No Pertanyaan Jawaban
1 F A P
Bahasa Arab kapun:tuhs adalah 53 8-k . ibis
1 w2 b ¢ 4 %3Sa
5 Bahasa Arab penghapus adalah ™ ‘f?,,j c. ':'-"35
Q ® HESW 4. 4sbs
: Bahasa Arab kursi adalah 2 2GS N i_;,,ljf
A ® &° 4. LS
3 Bahasa Arab sepatu adalah a flis © i3
< b, s> 4. Sl
s Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah N 2 & { @ el
v
= b, d. o
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah @© Dapur
¢ Iia b. Kamar mandi d. Kamar
; Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah % 5»‘)% .. faba
;"L{.‘. { @ 3"_‘.)’:" d ::&_3[.;
3 Tempat menaruh pakaian adalah 'I'L.l),. c ‘é.]u
b, 5430 a. b
o Nama transportasi di bawah ini adalah & A @ liad
=D b, il a. &b
o Alat transportasi di udara adalah < ) . t)_-‘




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama LM ham! yeae
Usia 41

Jenis kelamin :L

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

No Pertanyaan Jawaban

Bahasa Arab kapur tulis adalah > % ; s j,'h fala

l aﬂ;i&; LI ’ Y -
b. 5_}.‘9_:«-9 d. 265G

- Bahasa Arab penghapus adalah . :_9‘,)5 e, WS
=) 4 HESW d. 4B
, Bahasa Arab kursi adalah 2, UGS @ :"Ualjf
ki ¢ 558 w s

. Bahasa Arab sepatu adalah a, fl d i'-"j-"
@ b, s> N( Sl

: Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah o & 3{ = ali>

':, v

b. K i
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah ¢ Dapur
6 Usis b. Kamar mandi d. Kamar
; Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah . L3 .. s
"o S 4. a3

5 Tempat menaruh pakaian adalah i :_,b,. & "E.L.,.
b, 5236 ¢ 3k

, | Nema transporiasi di bawah inf adalah o, B5lide c. a3
m X !_',.'gljn d. 5553

i Alat transportasi di udara adalah X HEH N k};_
b, o5l g, ks




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama

Usia

“ARVan M
11 tollen

Jenis kelamin :

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

No.

Pertanyaan

Bahasa Arab kapur tulis adalah

K a. c. V9
1 G-:g'/;o 2% ., v -
b, Hbtes e
" Bahasa Arab penghapus adalah B ‘—’@,.)5 c. :"L,LzS’
) C) HESW d. 4B
5 Bahasa Arab kursi adalah a, -oUS & “"U.Jjg
/‘R b, :_5“'95 d. < iS5
, | Bahasa Arab scpatu adalah L s a6
‘ b. FIHES @ Blia
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah L 3‘ & Al
’ <= ;
b. d. ot
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah ¢. Dapur
6 Jsia b. Kamar mandi @ Kamar
; Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah & :-“)? = "&J“
R b, % @ 3t
’ Tempat menaruh pakaian adalah HTE o, ki
b. 546 a, Jab
0 Nama transportasi di bawabh ini adalah & E}Li.:a © SUad
St b, Silb a. s
. Alat transportasi di udara adalah 2 353 N %’3_}_
® b g, a3




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama
Usia 2l
Jenis kelamin : LaLi - Iu\f_f

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

:Muh. Azzam Athall ah

1S

i Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah %o A % hn
) D) 8)gise
1 S 2 A ¢ 38
ﬂ b b A d' -
Bahasa Arab penghapus adalah . oaS c. =S
2 = )
@ b. Slbs @ =5
Bahasa Arab kursi adalah a, wUS . als
3 , s
R ®) 5 4. &4
Bahasa Arab sepatu adalah HNES FE
4 . = @ - b
< b. Wb d. S
- . . n ,t v ite
s Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah a O3 ® el
= < % a b
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah ¢. Dapur
6 .- b. Kamar mandi Kamar
dpa
Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah . Ailis e Fiba
7 o a5 o s
f e @ S P d. oL
Tempat menaruh pakaian adalah I Fiha
8 P d i R =
b. 53k da. Kb
Nama transportasi di bawah ini adalah a, 5k © M3
9 ; v 2 : | -
e b, il 4. 583
Alat transportasi di udara adalah HE o
10 e > c. )"
® 55l 4. s




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama MUArFa g Daac sHy
Usia I

Jenis kelamin :lak) -Lal;

=N
Lingkari tanda pada jawaban yang benar ! qc
No Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah Soa ht .0
asa Arab kapur tulis ada . B @ Giii
v . L
! =l > b, Slatus d. 254
) Bahasa Arab penghapus adalah = féw)é c. :‘LUS‘
=) @3&.&, d. 4B
5 Bahasa Arab kursi adalah 2, UGS . i_;a!:)g
¥, ¢ Yy -
R B) e° d.
4 Bahasa Arab sepatu adalah . HRES e ‘-;_,,53
@ b, sl @ 35k
: Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah N 2 3{ & ali>
v
e :\é d. '_
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah @ Dapur
¢ Jsa b. Kamar mandi d. Kamar
. Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah 2 Gl i "&—Ju
sl B - ¥% .2
iy ® > 4. sl
; Tempat menaruh pakaian adalah I o, fika
b, 5340 (@) 3k
Nama transportasi di bawah ini adalah - E}Li..’a c. Jlad
9 3 L .inge
m }'3“9 d. FEN X
Alat transportasi di udara adalah 4 4355 ® ‘i_,‘)_‘
10 ¢ i )
b il g, Slas




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama : N%ILJ ]m)(‘u AI'\{\U L()AL|
Usia : \l
Jenis kelamin @ L Y
Lingkari tanda pada jawaban yang benar ! ‘0
No. Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah 'éj '! art 33. :.
a. - c
1 Bty Y z 2’
= > X% bylates d. =
Bahasa Arab penghapus adalah N "’w)s c. =t
2 - . l-’ - ’
@ S p =t
Bahasa Arab kursi adalah 4. WS & 5_;.,55
3 ’ P
R W % g, LS
Bahasa Arab sepatu adalah a fli> & RN
4 - (. -
& ¥ Ao d. Bk
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah v 1 ali>
: = =5 g
b. d. O
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah ¢. Dapur
6 Jia b. Kamar mandi x Kamar
Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah s 4Gs X ks b
7 : " ws -
- b, S a. St
. Tempat menaruh pakaian adalah i i,l),. é é.k.
,k FRTTH 4. JGks
s Nama transportasi di bawah ini adalah & %3\.‘,1« X SUas
Was b, Gl R
Alat transportasi di udara adal AT Lz
0 sportasi di udara adalah a, hd e L=
2. .if .
X ol g, Sas




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama

:Nala Arfla §-
Usia 11 kahun

Jenis kelamin :Peye mpuan

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

®

No. Pertanyaan Jawaban
'S i Y. %ot g,
Bahasa Arab kapur tulis adalah b),_“_!]o . Sl
-
1 el 2 g Ry i L
5 Bahasa Arab penghapus adalah i oS c. ..,.l.:S‘
S (B) H=e 4. &BS
s Bahasa Arab kursi adalah a US . 4whS
& ®) e a. L
8 Bahasa Arab sepatu adalah @) *is o 43B3
@ b, > a. Hlik
. Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah - 4 3{ @ al=
b. ._L)_ d. -
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah ¢.) Dapur
§ 3)‘3 b. Kamar mandi d. Kamar
. Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah %, 'ﬁ,|)> n é"l”
,'*.i,. . u-,)';" d. "-"1_5‘-:'
0 Tempat menaruh pakaian adalah fl..b; - ‘é.lu
b. 536 a. Jab
0 Nama transportasi di bawah ini adalah () 5l o a3
waE g o G
lat transportasi di ud [ PE .. -
o Alat transportasi di udara adalah a 463 o L=
t g.c v -
5yl a, a3




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

20Fazia Alyatr ARHT
: ([ Takewr

Nama
Usia
Jenis kelamin : debi-Gyq

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

No Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah P %—‘5 " '!—!: . s
| = [ P v 2~
=l b, SHates d. S
3 Bahasa Arab penghapus adalah & f?..,)g c. =S
¥ X HESW d. &bs
3 Bahasa Arab Kursi adalah a. SES i;.,bﬁ
R y oS d. S
" Bahasa Arab sepatu adalah a fli> e 4303
<@ b, Wl A Sl
t . - 2t \":
5 Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah . E!-’ / e
e b ": d. s
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah Dapur
b Idia M. Kamar mandi d. Kamar
" Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah a2 46> . WE"‘“
f‘-\x | K 50 d. 33_55
; Tempat menaruh pakaian adalah 5 'i..l_,.’. c ‘é.lu
b, 5180 PR
. Nama transportasi di bawah ini adalah o 5l g k3
a8 b, Bl 0 5
s Alat transportasi di udara adalah " HEH . "'4:,'};-_
¥. d. 2




PRETEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB
Nama Az, Yovieer P V)
Usia : 10

Jenis kelamin : (@r90'lan ‘,

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

Pertanyaan Jawaban
1 2, %t v

Bahasa Arab kapuk tulis adalah @ 539 . Bals
sl g e 4. LS

Bahasa Arab penghapus adalah . ¥uiS c. =S
Q @— HESW r d. &5
Bahasa Arab kursi adalah e S . 4B
il & S 4. 55a

Bahasa Arab sepatu adalah @ HNES . i_,.b:,
@ b sl 4. Sl

Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah 4 4 @ Al

a.
v
= b, d. o

Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah &) Dapur
i b. Kamar mandi d. Kamar

Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah - i_.b_., = "&_]“
A - S P V-

{ { @ I d 54806

Tempat menaruh pakaian adalah @ ais . wha

b, 33U g, Sk

Nama transportasi di bawah ini adalah . Sl © b3
[t b, syl 4. L

Alat transportasi di udara adalah a. T . 5‘5}-5

B syl 0 s




Lembar hasil penilaian guru pengampu bahasa Arab

Nama

KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB

: Miclah RPoawa, $04

Jenis kelamin : Puem?uan

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 3

2 = tidak setuju 4

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

= setuju

= sangat setuju

Nilai
No. Pernyataan
STS | TS S SS
1 Saya menilai materi soal yang diberikan telah sesuai \/
2 Saya menilai materi soal di dalam gim ini dapat membantu
anak-anak untuk mengenal kosakata bahasa Arab v
. Saya menilai pembagian materi soal yang diberikan sudah
tepat v
4 Saya menilai materi soal di dalam gim mudah dimengerti /
5 Saya menilai materi soal yang diberikan sudah lengkap o
gavxoga Aplkail Yorg Abual biga Memngkatkan ek bdcgar
Komentar ka,lnoca Awb fada andk -andk dan Aengan adanga aptkadtind Alburqpkdn
anay -anak 44k mew«?uagaﬂ balaa amab l\moru\m Han ka(un\xnn.




Lembar hasil pengujian posttest

POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama A\, MS%\% VO:Uuh

Usia :u{-a\.g(lh
is kelamin :
Jenis kelamin Lﬂ(( -lo\(l
Lingkari tanda pada jawaban yang benar !
No Pertanyaan Jawaban
i | 85tz
Bahasa Arab kapur tulis adalah 33 ‘,h . Hda
1 = [ ¥z, v -
w2 b, Slates 4. S55a
) Bahasa Arab penghapus adalah . fouyS c. f‘L‘S
S Bka d. 4bBs
5 Bahasa Arab kursi adalah 2 2US N i_;,ljs
& ok a. LiS3
. Bahasa Arab sepatu adalah & HNES - HEH
‘ b :'dsl, d. %_',Li.;a
g Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah o 2 3{ ® ol
<« v & d. o
Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah ¢. Dapur
6 3)‘;, Kamar mandi d. Kamar
- Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah a0 4G c. fiba
My S g, 5336
; Tempat menaruh pakaian adalah ais . Fibaa
b. 3346 a. Jab
5 Nama transportasi di bawah ini adalah o 5l @ as
00 b, Sibe 4. s
o Alat transportasi di udara adalah " ‘i,b_, . ﬁ‘}"
- . 3




POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

: LM, hami MaQiz
Usia A\

Jenis kelamin : L

Nama

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

®

Jawaban
- Pertanyaan awa
Bahasa Arab kapur tulis adalah X - 3l bl
1 Sl o et d. S5
g Bahasa Arab penghapus adalah a "‘94_..; e obS
% X Ié' " d. u‘js
| Bahsa Arab s adalah a DS . AubS
R >4 aS 4. 55
TN 2
. Bahasa Arab sepatu adalah ™ :l..le- c. 413
< ) e d. ol
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah v 2t al
5 ju ikat pinggang . O X (:J'?
= b. d. o=
, Ubah ke dalam bahasa Indonesia ¢ Rumah c. Dapur
UJ,;, b. Kamar mandi d. Kamar
Bahasa A i bawah ini ad % [P
" asa Arab gambar di bawah ini adalah B :_,1)7. e ks
I’ ¥ %-’i’“ d. %:@\;
T h pakai T Tz
" empat menaruh pakaian adalah X EHES c. Tiba
b. 5-30 4. Gk
N - e P TR =
5 ama transportasi di bawah ini adalah b4 (o c. ad
Sttt} b, Sl 4 e
Alat tran idi R
]0 sportasi di udara adalah a. &6 & ‘?‘6‘}}.
X e s




POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB
Nama Ao\ Yaugefe Uy,

Usia o

- o
Jenis kelamin : Farompuen

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

No. Pertanyaan Jawaban
b kapur tuli 20 2,8,
Bahasa Arab kapur tulis adalah Q 539 !|= . Siu
I > N 52
==l> b, bjlaies d. 2iSa
R Bahasa Arab penghapus adalah = f_s‘_”f c. =bs
= HESW d. B
i Bahasa Arab kursi adalah 2, wUS e 4ubS
R @fx)s d. =55a
. Bahasa Arab sepatu adalah ® Ais . 4383
‘ b. sl d. Sl
. . - i_f vr.
. Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah iy :.)_“ @3 el
<= - d. oA
Ubah ke dalam bahasa Indonesia Ca.)Rumah ¢. Dapur
6 Jia b. Kamar mandi d. Kamar
; Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah . LG o, Hiba
" @) 5= g, 3336
[~ | Tempat menaruh pakaian adalah @!«A), o xiha
8 'l o, -
b. ol . Jat
Nama transportasi di bawah ini adalah - E}li_:. G)jud
? WHEs b Sl g S
[ Alat transportasi di udara adalah o B3 . G
10 2. i ol a
| | (b) b a. 33



POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Keam : Muh. Actar, Althallah
Usia 11 1h

Jenis kelamin : aL’\ _laL‘.

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah = 5_:;_1]4 taic
ﬁ:;*i']é“» 2z, 255a
b, s e S
Bahasa Arab penghapus adalah = :9...)5 c. :“..L:S‘
) HESW d. 4bS
Bahasa Arab kursi adalah - g, GBS N '-'4;,|3§
R () 25 d. S35
Bahasa Arab sepatu adalah HRES . :-’1_-?53
@ b, WL a. Sl
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah . 4 A @ ali>
_ b, 4 a. e
Ubah ke dalam bahasa Indonesia Rumah ¢. Dapur
Jia b. Kamar mandi d. Kamar
Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah 2 45> = wE"‘“"
& ® 3= a. Hist
Tempat menaruh pakaian adalah 'i_.l), . "E‘L“
b, 5436 4. SGks
Nama transportasi di bawah ini adalah a Slide © ks
et b, Sl a L
Alat transportasi di udara adalah " HEH . 5")“'
il d. i




POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

v UL S Aod ey

Usia
Jenis kelamin @
Lingkari tanda pada jawaban yang benar !
Pertanyaan Jawaban
. . 2. %ot LB I
Bahasa Arab kapurr t_ulls adalah y 539 o ke
H"‘d?:f) b ‘S‘. i s d. :’_..‘Zﬁ
Bahasa Arab penghapus adalah . aS c. =S
Cay s B 2, dug
5 Bahasa Arab kursi adalah . .‘_’.»L:S, & ks
R X S 4. 55
Bahasa Arab sepatu adalah i fl.;_? x 63
- b. W& 4. Sk
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah . 2 3{ *x alh>
b. _L_a d. =
Ubah ke dalam bahasa Indonesia > Rumah Dapur
Ja b. Kamar mandi d. Kamar
Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah x HTT fala
- Be = R
"] b. 22 d. 548U
Tempat menaruh pakaian adalah 2 4hs . mha
b. gl!l.n X 3[;1?
Nama transportasi di bawah ini adalah o O3lide )Y SUas
ol b, il a. L5
1 di 2. % ou®
Alat transportasi di udara adalah a 43B3 . 5_:)‘
2. i
X otk g, a3




POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama N Afa al danisty
Usia L

Jenis kelamin : (ck: -Leeks

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

No Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah :-;3' a Ny
Cc. 5
1 = [ gz, ¢
e b Sokatis d. <
) Bahasa Arab penghapus adalah . :9.,)5 c. <US
)
S ke d, LS
; Bahasa Arab kursi adalah 2 oS o 4ubS
R ©) ¥=5 d. LS
BETER R, e
’ Bahasa Arab sepatu adalah a > . 4k
‘ b, il 3lid
: Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah @63{ & Al
b. .L_; d. =
g Ubah ke dalam bahasa Indonesia @ Rumah Dapur
Qi b. Kamar mandi d. Kamar
Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah " 5")—’ " é-Lu
7 A ve - 2% .02
{ (b) d. sl
o ‘Tempat menaruh pakaian adalah = HTT 2 Tk
543t 4. Sl
o Nama transportasi di bawah ini adalah g Bl @ s
fetat b, Sl 4 L
= = - T
i Alat transportasi di udara adalah ® :,5‘, . Ge
b il g, Slas




POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama (ARt hasea W
Usia al
Jenis kelamin : pere muan
Lingkari tanda pada jawaban yang benar !
No. Pertanyaan Jawaban
i Yo %ot 9,3,
Bahasa Arab kapur tulis adalah 533 !h 7
1 s [ <, -
el b. 21 p d. 2554
Bahasa Arab penghapus adalah " fgw)s e oS
. > - 22
ca @ i o Gt
! Bahasa Arab kursi adalah 2, WUS . S
R ok 6. i
; Bahasa Arab sepatu adalah @) 3 e 4353
. b. ii?‘-"‘ 4. g}l.i.;a
3 Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah . % 4 d @ F
= v 5 d. oA
Ubah ke dalam bahasa Indonesia (a.) Rumah ¢. Dapur
6 .
| |7a b. Kamar mandi d. Kamar
g Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah 2, 45> . éh‘
- S o, 3t
; Tempat menaruh pakaian adalah (=) EH TS = Siaz
b, 533G 4. Sl
o Nama transportasi di bawah ini adalah a E_’,Li.l« @ siks
WL b, il 4. &6
Alat transportasi di udara adalah 2 R
10 a 45 . GE
@® a, s




POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

M.Fazia Wl Htetor,
U T=lecr

Nama
Usia

Jenis kelamin :(chk/~talr/

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

No Pertanyaan Jawaban
" g,a " =7 "
Bahasa Arab kapur tulis adalah A b)}“-!-‘ﬁ’ " 333_;”
1 —'ﬂu ) Y < v ia
: Bahasa Arab penghapus adalah . f?,‘,)f P
~ ¥ ‘é\:r.u‘ a0 d. U“BS
5 Bahasa Arab kursi adalah 2, 2bS & i;a‘jg
L K oS d. 55
2 Bahasa Arab sepatu adalah . HNES . ‘-;_,,53
r... ® iz
. b, A X oylid
s Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah . :, 3{ / ali=
v
o= " o
g Ubah ke dalam bahasa Indonesia a. Rumah ¢. Dapur
I'J,u‘a b. Kamar mandi . Kamar
- Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah e i")—’ & fal
iy . S d. 5336
2 Tempat menaruh pakaian adalah a EHES . é‘]m
b, 58G 4. Jaks
0 Nama transportasi di bawah ini adalah i ola PR
&ao b, Sl 4. G83
" Alat transportasi di udara adalah & 4_.,,5:, 5.-‘3.’;
X it g, a3




POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB

Nala ArFro <
211 ((‘ n

Jenis kelamin IPerempuan

Nama

Usia

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

Do
No. Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah B0 ht sl
asa Arab kapur u>| H . s
1 u}]} 8.2 a 2553
b St &
7 .2 S
g Bahasa Arab penghapus adalah % g\,)s c. il
) HEOW d S5
Bahasa Arab kursi adalah ZES aLFS
3 * i 2 5
i s 4. LG
. Bahasa Arab sepatu adalah elis e 433
‘ b, dil> d. gj‘-;:-
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah v 2! a5
; j pinggang o O3 ® s:)'?
= b, X d. o
Ubah ke dalam bahasa Indonesia (a.)Rumah Dapur
6 s
Jxna b. Kamar mandi d. Kamar
5 Bahasa Arab gambar di bawah ini adalah 2 4G . Filaz
e B = 2% a2
f S S d 5480
. Tempat menaruh pakaian adalah 6 EH TS N "@lu
b, 53 g, b
N . - . . (z' % v -
0 ama transportasi di bawah ini adalah a. 5l @)u“-’
“nn el s
b. b g LB
Alat transportasi di udara adalah Y - =
10 & :?"" c. s")“
©) o g, s




POSTTEST TINGKAT PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA ARAB
NawDy Zoman (Azzo™)

Nama
Usia 1o AL\
Jenis kelamin :| oW1 ~\0%

Lingkari tanda pada jawaban yang benar !

N Pertanyaan Jawaban
Bahasa Arab kapur tulis adalah B0 i 2.2,
P — b.) S B),.ga
1 w2 b Slaitee d. S55a
" Bahasa Arab penghapus adalah i :’_M; c. =S
Xy HETP d. 4&Bs
5 Bahasa Arab kursi adalah a, 2GS o 4uBS
i ® o , B
" Bahasa Arab sepatu adalah =) HNES . HE
< b, il> 4. Sl
Bahasa Arab baju ikat pinggang adalah g 24 ol
S ju ikat pinggang o O Q@ 5=
b. = d. ot
Ubah ke dalam bahasa Indonesia (a.) Rumah Dapur
6 p
Jia b. Kamar mandi d. Kamar
- e P [
3 Bahasa Arab gam§ard| bawah ini adalah 2, 4> . foha
a @ a. 333t
o Tempat menaruh pakaian adalah ) 46 % "EJ“‘
b. 836 a. Gk
: Nama transportasi di bawah ini adalah a ol @ e
das b, 5l 4. &8s
Alat transportasi di udara adalah 25 E3 g
10 :’bf c. DS
b o3l 4. s




Lembar hasil pengujian SUS

Nama

Usia

KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB

:Mavia al donisiry
2

Jenis kelamin :lotk; - Lak;

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju

3 =tidak setuju

3 =netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

5 = sangat setuju

Jawaban
No. Pertanyaan
3 4 5
1 | Saya akan sering memainkan gim ini v
2 | Saya menilai gim ini membosankan
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan J
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim .
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas
7 Saya merasa orang lain akan mudah I
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
8 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk
dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini v
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum v
memainkan gim ini




KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama NAB, L \C}MN‘MUL(Q\'\
Usia 11
Jenis kelamin : L

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju
3 = tidak setuju 5 = sangat setuju
3 = netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

Jawaban
No. Pertanyaan
1 2 3 4 5
1 | Saya akan sering memainkan gim ini
2 | Saya menilai gim ini membosankan v
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan v
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat v
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas v
7 Saya merasa orang lain akan mudah W4
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
8 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk v
dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum v
memainkan gim ini




KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB

Nama ‘LM hawa yoaz
Usia Hi
Jenis kelamin :|_

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju
3 =tidak setuju 5 = sangat setuju
3 =netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

Saya perlu belajar banyak hal sebelum

10 memainkan gim ini

Jawaban
No. Pertanyaan
3 4
1 | Saya akan sering memainkan gim ini v
2 | Saya menilai gim ini membosankan
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim o
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas
B Saya merasa orang lain akan mudah B
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
3 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk
dimainkan
. . o v
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini
v




KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB
!
Nama : M \‘l]’l. Azzom A '\'\90\\“\"
Usia $ 11 H"
Jenis kelamin : lo\g‘\ BPARY

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju
3 = tidak setuju 5 = sangat setuju
3 =netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

Jawaban
No. Pertanyaan
1 2 3 4
1 | Saya akan sering memainkan gim ini v
2 | Saya menilai gim ini membosankan v
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan v
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat >
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas il
7 Saya merasa orang lain akan mudah v
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
8 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk v
dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum l v
memainkan gim ini




KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB
Nama : A2V ,,Vr._\,? pRo Y =
Usia 240
Jenis kelamin : P arayPuan

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju
3 =tidak setuju 5 = sangat setuju
3 =netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

Jawaban
No. Pertanyaan
1 2 3 4
| | Saya akan sering memainkan gim ini v
/

2 | Saya menilai gim ini membosankan i
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat |

memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim

telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas v/
7 Saya merasa orang lain akan mudah

menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
8 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk Wi

dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum 4

memainkan gim ini




Nama

Usia

KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB

AV WesYeFPa LoYdan
R AT

Jenis kelamin : 4/ Lo\

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju

3 = tidak setuju

3 = netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

5 = sangat setuju

Jawaban
No. Pertanyaan
3 5
-1 | Saya akan sering memainkan gim ini v
2 | Saya menilai gim ini membosankan
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas
7 | Saya merasa orang lain akan mudah w4
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
8 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk
dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini \/
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum v
memainkan gim ini




KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB
Nama :ARi€a\osna ¥
Usia 11
Jenis kelamin : REmPuan

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju
3 =tidak setuju 5 = sangat setuju
3 = netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

Jawaban
No. Pertanyaan
| 2 3 4
. " - v
| | Saya akan sering memainkan gim ini
2 | Saya menilai gim ini membosankan v
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat W/
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim X
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas v
7 Saya merasa orang lain akan mudah
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
8 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk Vi
dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum 4
memainkan gim ini




Nama

Usia

KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB

:Nala Rfm S
Ht bwn

Jenis kelamin :Perg up uopn

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju

3 =tidak setuju

3 = netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

5 = sangat setuju

Jawaban
No. Pertanyaan
3 4
1 | Saya akan sering memainkan gim ini v
2 | Saya menilai gim ini membosankan
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim /
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas
7 Saya merasa orang lain akan mudah /
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
8 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk
dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum 4
memainkan gim ini




KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-TEKI KOSAKATA BAHASA ARAB
Nama MiFaziz Alaaa Atrsor/
Usia (\Talier
Jenis kelamin : (2k({~Calx/

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju
3 =tidak setuju 5 = sangat setuju
3 =netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

Jawaban
No. Pertanyaan
1 2 3 4
1 | Saya akan sering memainkan gim ini v
2 | Saya menilai gim ini membosankan v
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan v
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain saat V4
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim s
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas v
B Saya merasa orang lain akan mudah
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
8 Saya menilai gim ini terlalu rumit untuk v
dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini v
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum \/
memainkan gim ini




KUESIONER GIM EDUKASI TEKA-:;EKl KOSAKATA BAHASA ARAB
. 3 M
Nama AN\AV ’(Q\/ Zawah CKZ24

Usia Ao e .
Jenis kelamin :\/o}l:\ ~\akl

Skor penilaian :

1 = sangat tidak setuju 4 = setuju
3 = tidak setuju 5 = sangat setuju
3 = netral

Berilah tanda pada jawaban yang di pilih !

Jawaban
No. Pertanyaan
1 2 3 4
1 | Saya akan sering memainkan gim ini
2 | Saya menilai gim ini membosankan hd
3 | Saya meniai gim ini mudah dimainkan
4 Saya rpembutyhk.an bantuan orang lain saat J
memainkan gim in
5 Saya menilai fitu-fitur yang ada di dalam gim 7
telah dirancang dan dapat digunakan dengan baik
6 | Saya menilai perintah di dalm gim tidak jelas o
Saya merasa orang lain akan mudah oF
7 S
menggunakan atau bermain gim ini dengan cepat
3 S-aya‘menilai gim ini terlalu rumit untuk Y.
dimainkan
9 | Saya merasa bisa memainkan gim ini
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum N4
memainkan gim ini
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