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Abstract
Keywords: Quizwhizzer is a web-based platform designed to create interactive
Quizwhizzer quizzes in the form of games. This platform is very suitable for use
media, in learning contexts, especially for teachers who want to make the
Arabic class more relaxed, fun, and far from the impression of monotony
Vocabulary, packaged in the form of games, students become more enthusiastic

Digital Game-  to participate, without feeling forced to learn The purpose of this
Based Learning  study is to see whether the use of Quizwhizzer learning media can
have an effect on improving Arabic vocabulary mastery in class X
students of MAN 1 Lamongan This study used a quantitative
approach with an experimental research type, data collection
techniques using tests in the form of pre-test and post-test scores.
The sample used in this study was class X E with 36 students. The
data in this study has been tested for normality and obtained results
of 0.176; 0.000. Both significance values are > 0.05, so it can be
concluded that the data is normally distributed. The data in this
study was also tested for homogeneity with a significance value of
0.268 which means the value is > 0.05. Thus, it can be concluded
that the data is homogeneous, so a Paired sample t-test can be
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carried out. The results of the paired sample t-test obtained sig
asymp 2 tailed (0.000 < 0.05), meaning that HO is rejected and Ha is
accepted with the conclusion that the use of quizwhizzer media is
effective in improving students' mastery of Arabic vocabulary.

Abstrak

Kata Kunci:
Media
Quizhwhizzer,
Kosakata
Bahasa  Arab,
Pembelajaran
berbasis Game
Digital

Quizwhizzer adalah sebuah platform berbasis web yang dirancang
untuk membuat kuis interaktif dalam bentuk permainan. Platform
ini sangat cocok digunakan dalam konteks pembelajaran, terutama
bagi guru yang ingin menjadikan kelas lebih santai,
menyenangkan, dan jauh dari kesan monoton yang dikemas dalam
bentuk game, siswa jadi lebih antusias untuk ikut serta, tanpa
merasa sedang dipaksa belajar Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk melihat apakah penggunaan media pembelajaran
Quizwhizzer dapat berpengaruh dalam meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Arab pada siswa kelas X MAN 1 Lamongan ,
Dalam penelitian ini digunakan pendekatan kuantitatif dengan
jenis  penelitian eksperimen, teknik pengumpulan data
menggunakan tes berupa skor pre-test dan post-test. Sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah kelas X E dengan jumlah
siswa 36 orang. Data dalam penelitian ini telah dilakukan uji
normalitas dan diperoleh hasil 0,176; 0,000. Kedua nilai signifikansi
tersebut > 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data
berdistribusi normal. Data dalam penelitian ini juga dilakukan uji
homogenitas dengan nilai signifikansi sebesar 0,268 yang berarti
nilai tersebut > 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
data bersifat homogen, sehingga dapat dilakukan uji Paired sample
t-test. Hasil uji paired sample t-test diperoleh sig assymp 2 tailed
(0,000 < 0,05), artinya HO ditolak dan Ha diterima dengan
kesimpulan bahwa penggunaan media quizwhizzer efektif dalam
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab pada siswa.
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Pendahuluan

Di era globalisasi ini bahasa semakin terasa penting sebagai alat
komunikasi. Saat ini banyak ahli yang fokus pada teori dan praktik berbahasa.
Guru dituntut mampu merancang pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
siswa dan mengikuti perkembangan dunia pendidikan di Indonesia.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran sudah menjadi hal umum.
Perkembangan teknologi memberi dampak besar bagi pendidikan, salah satunya
dengan hadirnya berbagai sumber belajar online seperti perpustakaan digital,
kelas daring, dan forum diskusi virtual—semuanya bertujuan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran.(Ilhami et al., 2024)

Pendidikan adalah upaya sadar dan terencana untuk menciptakan
lingkungan dan proses pembelajaran di mana siswa dapat secara aktif
mengembangkan potensi diri mereka.(Purwaningsih et al., 2022)

Teknologi saat ini memegang peran penting dalam mendukung berbagai
aktivitas manusia, mulai dari pekerjaan hingga kegiatan belajar mengajar. Di
bidang pendidikan, kemajuan teknologi dapat dimanfaatkan oleh para pendidik
sebagai alat yang efektif untuk menyampaikan materi pembelajaran. Guru tidak
hanya berperan sebagai instruktur, tetapi juga sebagai fasilitator, dengan
memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran untuk menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami siswa.Dengan
menggunakan media pembelajaran yang tersedia, guru dapat mengajarkan
materi pelajaran dengan menggunakan cara yang lebih menarik dan tidak
membosankan. Hal ini bisa membuat peserta dididk lebih antusias dan
bersemangat mengikuti kegiatan belajar di kelas. (Salsabila & Agustian, 2021)

Salah satu disiplin ilmu yang penting untuk memecahkan masalah belajar
adalah teknologi pendidikan. (Banarsari et al., 2022) Pemanfaatan teknologi
sebagai alat penyampai materi ajar adalah salah satu cara untuk menciptakan
lingkungan pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan.(Septiani Selly
Susanti, 2024) Untuk memastikan bahwa teknologi dapat digunakan dengan

mudah dalam pembelajaran dan membuat pendidikan lebih mudah
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dilaksanakan, pengembangan untuk setiap kelas sangat penting. Peralatan yang
memadai tidak akan berguna tanpa sumber daya manusia yang mampu
menggunakannya.(Fajri Arif Wibawa, 2020)

Bahasa merupakan bagian penting dari kehidupan manusia yang
melambangkan kerumitan cara berpikir kita. Manusia memanfaatkan bahasa
sebagai sarana untuk mengekspresikan ide, pikiran, dan perasaan
mereka.(Izzanti et al., 2025) Pembelajaran berlangsung dalam interaksi yang
kompleks karena variasi bahasa. Bahasa dapat diucapkan, ditulis, atau diwakili
dengan simbol.(Luhur Wicaksono, 2016) Bentuk bahasa adalah komponen
bahasa yang dapat diserap oleh pancaindra saat membaca atau mendengar.(Rina
Devianty, 2017)

Bahasa Arab merupakan bahasa internasional yang cukup populer dan
banyak digunakan di berbagai negara, termasuk Indonesia. Namun,
mempelajari Bahasa Arab bukanlah suatu hal yang mudah, karena bukan
merupakan bahasa yang dipakai sehari-hari oleh kebanyakan orang di sini.
Meski begitu, Bahasa Arab tetap dikenal luas dan cukup populer, bahkan banyak
pelajar di Indonesia yang tertarik untuk mempelajarinya.(Fahrurrozi, 2020)
"Bahasa" adalah alat komunikasi yang digunakan manusia untuk berkomunikasi
satu sama lain, dan "Arab" secara bahasa berarti gurun sahara, atau tanah tandus
yang tidak memiliki air dan pohon. (Aprizal, 2023)

Istilah mufrodat berasal dari Bahasa Arab yang berarti kumpulan kosakata.
Dalam Bahasa Inggris, istilah ini dikenal sebagai vocabulary. Secara makna,
mufrodat merujuk pada satuan kata yang tersusun secara sejajar dan berperan
sebagai unsur pembentuk kalimat. Jadi, mufrodat dalam konteks Bahasa Arab
adalah kumpulan kata-kata dalam Bahasa Arab yang digunakan untuk
menyusun kalimat dan memahami makna secara utuh.(Anshar, n.d.) . Kosa kata
merupakan unsur pembentuk suatu bahasa, dan penguasaan seseorang terhadap
kosa kata sangat menentukan kemampuannya dalam memahami empat

keterampilan berbahasa, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis
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Kosakata adalah kumpulan kata yang akan digunakan seseorang untuk
membentuk kalimat. Banyaknya kosakata yang dimiliki mencerminkan sejauh
mana seseorang menempuh pendidikan atau pembelajaran. Dalam proses
belajar bahasa Arab, kosakata menjadi unsur yang sangat penting dan tidak bisa
diabaikan. Semakin banyak kosakata yang dikuasai, semakin mudah bagi
seseorang untuk memahami isi bacaan, berbicara dengan lancar, serta menulis
dengan baik dalam bahasa Arab. Oleh karena itu, memperkaya kosakata
merupakan hal yang wajib, baik saat belajar bahasa asing maupun dalam
mengembangkan kemampuan berbahasa yang sudah dimiliki, seperti bahasa
Indonesia. Kosakata yang cukup juga akan membantu seseorang lebih percaya
diri dalam berkomunikasi.(Hasnidar, 2021)

Penguasaan kosa kata memiliki peran yang lebih penting dibandingkan
tata bahasa. Sebelum seseorang mampu membedakan bunyi dalam bahasa, ia
harus terlebih dahulu mengenal kosa kata. Untuk bisa memahami ucapan
maupun bacaan, setidaknya pendengar atau pembaca perlu menguasai sekitar
95% kosa kata dalam kalimat yang disampaikan. Ada beberapa indikator yang
menunjukkan bahwa seorang peserta didik telah memahami kosa kata, yaitu:
mampu memahami makna suatu kata, dapat melafalkannya dengan benar,
menuliskannya dengan tepat, serta bisa menggunakan kosa kata tersebut dalam
kalimat secara tepat sesuai konteks.(Eky Achmad Basim et al., 2022). Sebagai

contoh, jika peserta didik sudah mengenal kata "¢ash", ia tidak hanya tahu artinya

sebagai “buku”, tetapi juga bisa melafalkan kata tersebut dengan benar dan
menggunakannya dalam bentuk kalimat, misalnya “Saya membaca buku di kelas.”

Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan
keberhasilan proses pendidikan. Hal ini dapat dimaklumi karena guru menjadi
pihak yang berinteraksi secara langsung dengan siswa, baik sebagai subjek
maupun objek dalam kegiatan belajar mengajar.(Damanik, 2019) Selain itu, guru
harus dapat melaksanakan pembelajaran dengan efektif dan mengembangkan
potensi siswa.(Shobrina Zulfatunnisa, 2022) Dua hal utama yang membentuk

pekerjaan guru adalah mengajar dan mengelola kelas.(Minsih, 2018)
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Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat menunjang proses
belajar mengajar, sehingga lebih efisien dan efektif. Saat ini, kegiatan belajar
mengajar tidak lagi terbatas pada buku dan papan tulis, karena banyak jenis
media pembelajaran lain yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mendukung
penyampaian materi..(Fadilah et al., 2023)Media pengajaran berfungsi sebagai
alat bantu bagi guru dalam menyampaikan materi, sekaligus mendukung
metode mengajar yang digunakan , sarana belajar mencakup segala sesuatu yang
dapat dipakai untuk menyalurkan informasi atau pesan selama proses kegiatan
belajar berlangsung. Tujuannya adalah untuk menarik perhatian siswa,
membangkitkan minat mereka, dan membuat pembelajaran jadi lebih efektif dan
menarik.(Nurrita, 2018)

Namun masih banyak guru yang kurang memahami bagaimana cara
mengembangkan atau memanfaatkan media pembelajaran di kelas. Akibatnya,
proses belajar sering terasa monoton dan membuat siswa kurang bersemangat.
Tidak jarang, suasana kelas menjadi pasif, siswa mengantuk, bosan, dan kurang
terlibat. Padahal, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa ketika guru
menggunakan media pembelajaran yang sesuai, peserta didik bisa lebih
menguasai materi dan suasana kelas pun jadi lebih hidup serta
menyenangkan.(Mukarromah & Andriana, 2022)

Pemilihan media pembelajaran memiliki pengaruh besar dalam proses
belajar mengajar, khususnya bagi pengajar. Hal ini karena pengajar memegang
peran utama dalam menentukan jenis media apa yang tepat digunakan sesuai
dengan materi yang diajarkan dan kebutuhan peserta didik Selain itu,
penggunaan media pembelajaran juga dapat menumbuhkan motivasi belajar
siswa. Materi yang disampaikan melalui media cenderung lebih menarik
perhatian sehingga siswa lebih fokus dalam mengikuti pelajaran. Media yang
tepat juga membantu memperjelas makna bahan ajar, membuatnya lebih mudah
dipahami, dan pada akhirnya memudahkan siswa dalam mewujudkan target

pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran bukan hanya sekadar alat
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bantu, tetapi juga menjadi jembatan yang menghubungkan antara materi,
pengajar, dan pemahaman siswa. .(Moto, 2019)

Media pembelajaran juga berperan penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan dan pengajaran karena mampu membantu guru menjelaskan materi
pelajaran dan membantu siswa memahaminya.(Daniyati Ani et al., 2023)

Keberadaan teknologi saat ini dianggap sangat penting dalam dunia kerja
dan pendidikan. Seorang pendidik dapat memanfaatkan teknologi sebagai
media pembelajaran atau sebagai perantara untuk menyampaikan ilmu
pengetahuan kepada siswa melalui berbagai jenis media, seperti quiziz, kahoot,
word wall dan quizhwhizzer. Dengan memakai media quizhwhizzr guru bisa
menyampaikan materi dengan mrnggunakan cara yang menarik dan bervariasi
agar peserta didik lebih antusias dan bersemangat dalam mengikuti proses
kegiatan belajar mengajar

Salah satu media yang menarik adalah quizhwhizzer, yang dianggap
sebagai media yang tepat untuk meningkatkan penguasaan kosa kata(mufrodat
)bahasa arab, dimana siswa dapat belajar sambil bermain, karena quizhwhizzer
merupakan media berbentuk kuis yang gampang dipakai dan mempunyai
tampilan yang mengagumkan, sehingga diharapkan siswa dapat lebih
memahami materi scara cepat dan mendalam , media quizwhizzer adalah bentuk
media berbentuk kompetensi, dan memiliki arena yang unik sesuai kreativitas
yang di pilih guru

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Alfina Risanjani (2023) yang
berjudul “Efektivitas Model Pembelajaran Matematika Knisley Berbantuan Media
Quizwhizzer  terhadap Kemampuan Berpikir ~Kritis = Siswa” Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Quasi Eksperimen (Pretest-
Posttest Control Group Design). Instrumen penelitian berupa tes. Hasil pretest
menunjukkan ketrampilan awal peserta didik pada kelas kontrol lebih tinggi
dibanding kelas eksperimen. Namun setelah diberi perlaku\an, hasil posttest
menunjukkan rata-rata nilai kelas eksperimen (66,07) lebih besar daripada kelas

kontrol (57,5). Uji-t membuktikan adanya perbedaan signifikan (thitung 2,8 >
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ttabel 2,00), sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan model Knisley
berbantuan Quizwhizzer efektif umtuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis peserta didik..(Risanjani, 2023)

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Elsa Novarensa Lutfiani, Supandi,
dan Eko Sugiyono (2024) juga membahas tentang penggunaan media interaktif
berbasis QuizWhizzer dalam pembelajaran matematika di SMK N 4 Semarang,.
Hasil penelitian membuktikan adanya perkembangan motivasi belajar peserta
didik setelah memanfaatkan media tersebut. Sebelum penerapan, rata-rata
motivasi siswa hanya 46%, sedangkan setelah pembelajaran dengan
QuizWhizzer meningkat menjadi 69%. Peningkatan ini terlihat pada beberapa
indikator, seperti semangat siswa mengikuti pembelajaran, kegigihan dalam
menghadapi kesulitan, serta antusias mereka untuk mencapai tujuan belajar.
Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif, khususnya QuizWhizzer mampu memberikan pengaruh positif dan
signifikan terhadap motivasi belajar peserta didik pada pelajaran
matematika.(Elsa Novarensa Lutfiani, Supandi, 2024)

Penelitian yang dilakukan oleh Deni Andika Nur Pratama, Wahyu
Lestari, dan Darwin Djeni (2025) berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis
Information and Communication Technology (ICT) Wordwall dan QuizWhizzer
Terhadap Minat Belajar Siswa” meneliti sejauh mana penerapan media
pembelajaran berbasis teknologi dapat memengaruhi minat belajar siswa pada
mata pelajaran matematika. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif
dengan pendekatan korelasi, melibatkan 38 siswa kelas VIII MTs SA Tarbiyatus
Shibyan sebagai sampel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Wordwall
memiliki hubungan yang sangat kuat dengan minat belajar siswa dengan nilai
korelasir = 0,841, sedangkan QuizWhizzer memiliki hubungan kuat dengan nilai
r = 0,644. Ketika kedua media digunakan secara bersamaan, diperoleh hasil R =
0,843 dan koefisien determinasi R?> = 0,711, yang berarti 71,1% variasi minat
belajar siswa dipengaruhi oleh penggunaan kedua media tersebut. Temuan ini

menunjukkan bahwa kombinasi Wordwall dan QuizZWhizzer mampu
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menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, serta efektif
dalam meningkatkan minat belajar siswa.(Pratama et al., 2025)

Meskipun Quizwhizzer cukup menarik digunakan dalam pembelajaran
karena menyenangkan, tetap ada beberapa kelemahan vyaitu: pertama
penggunaannya bergantung pada jaringan internet. Jika koneksi tidak ada maka
permainan tidak bisa berlangsung dalam proses pembelajaran, yang kedua tidak
semua sekolah memperbolehkan membawa hp, sehingga media ini tidak bisa
diterapkan di kelas karena termasuk media it , yang ketiga karena sifatnya
berbentuk game, ada kemungkinan siswa lebih fokus pada permainan

dibandingkan fokus memahami materi.

Metode

Penelitian ini menerapkan metode eksperimen dengan tujuan untuk
untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan media Quizwhizzer untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa di kelas X MAN 1
Lamongan. Metode eksperimen dipilih karena bertujuan untuk bisa melihat ada
atau tidaknya pengaruh dari suatu perlakuan (treatment) terhadap perubahan
kondisi tertentu.(Elsani et al., 2020)

Penelitian ini dilakukan di MAN 1 Lamongan yang beralamat J1. Veteran
No.43, Jetis, Kec. Lamongan, Kabupaten Lamongan, Jawa Timur 62212, Pada
penelitian ini hanya digunakan satu kelompok eksperimen. Pertama, peneliti
memberikan pre-test (O1) untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik
sebelum diberi perlakuan. Setelah itu, peneliti memberikan perlakuan (X) berupa
treatment sesuai dengan tujuan penelitian. Setelah perlakuan selesai, dilakukan
post-test (O2) untuk melihat hasil akhir yang diperoleh peserta didik. Melalui
cara ini, peneliti dapat membandingkan kondisi peserta didik sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan, sehingga dapat diketahui sejauh mana perlakuan

tersebut memberikan pengaruh.Desain penelitian seperti pada Tabel 1. berikut:

Pre test perlakuan Post test

O1 X 0>
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Keterangan:

O1 = Nilai Pretest (Sebelum diberi perlakuan)

X= Perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran Quizwhizzer
O: = Nilai Posttest (Sesudah diberi perlakuan)

Hasil tes yang diperoleh kemudian dianalisis untuk melihat apakah ada
perubahan setelah diberikan perlakuan (treatment) yang ditandai dengan post-
test (O2). Jika ternyata terdapat perbedaan yang cukup jelas antara hasil pre-test
dan post-test, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
Quizwhizzer memberikan pengaruh terhadap peningkatan kemampuan
penguasaan mufrodat siswa kelas X EMAN 1 Lamongan. Tes hasil belajar adalah
cara untuk melihat seberapa jauh siswa memahami dan menguasai materi yang
sudah diajarkan, sekaligus untuk menilai perkembangan mereka selama
mengikuti proses pembelajaran.(Elsa Novarensa Lutfiani, Supandi, 2024)

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X E MAN 1 Lamongan
dengan jumlah 36 orang, terdiri dari 10 siswa laki-laki dan 26 siswa perempuan.
Peneliti menggunakan teknik sampling jenuh atau sensus, yaitu teknik
pengambilan sampel di mana semua anggota populasi dijadikan sebagai sampel
penelitian. Sampling jenuh merupakan metode pengambilan sampel dengan
cara melibatkan seluruh anggota populasi sebagai sampel penelitian. Teknik ini
biasanya dipakai ketika jumlah populasi relatif sedikit, misalnya kurang dari 40
orang. Sampling jenuh juga dikenal dengan istilah sensus, karena semua anggota
populasi ikut dijadikan sampel.(Suriani et al., 2023) Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan menggunakan tes diberikan kepada peserta didik dua kali

berupa pre-test dan post-test baik untuk kelas kontrol maupun eksperimen.

Pembahasan dan Diskusi

Penelitian dilangsungkan di kelas X MAN 1 Lamongan yang berjumlah
36 orang siswa untuk melihat pengaruh dari penerapan media pembelajaran
quizwhizzer terhadap kemampuan kosa kata bahasa arab. Untuk pembanding

Sebelum perlakuan diberikan, peneliti terlebih dahulu melakukan pretest.
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Setelah perlakuan dengan menggunakan media Quizwhizzer, peneliti kemudian
memberikan post-test. Hasil dari kedua tes tersebut selanjutnya diuji
menggunakan uji normalitas. Uji ini berfungsi untuk mengetahui apakah data
yang diperoleh menyebar secara normal atau tidak, dengan menggunakan
metode Kolmogorov-Smirnov.yang hasilnya tertera pada tabel 2

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Data Hasil Belajar Siswa

Tests of Normality
Kolmogorov-Smimov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRE TEST 128 36 143 957 36 176
POST TEST 214 36 .000 833 36 .000

Berdasarkan hasil uji normalitas, data dapat dikatakan berdistribusi
normal jika nilai signifikansinya lebih besar dari a = 0,05. Dari hasil uji normalitas
yang telah dilakukan, diketahui bahwa nilai pre-test memiliki signifikansi
sebesar 0,176, yang lebih besar dari 0,05. Ini berarti bahwa data pada pre-test
berdistribusi normal. Sementara itu, nilai post-test menunjukkan signifikansi
sebesar 0,000, yang lebih besar dari 0,05, sehingga berdistribusi normal. Dengan
demikian, data pada tahap pre-test dan post test memenuhi persyaratan
normalitas. Setelah dilakukan uji normalitas, langkah selanjutnya adalah
melakukan uji homogenitas. Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah data
sampel yang digunakan memiliki tingkat variasi yang sama atau berbeda. Hasil
uji homogenitas ditunjukkan dalam tabel berikut:

Tabel 3. Hasil Uji homogenitas Data Hasil Belajar Siswa
Test of Homogeneity of Variances

Levene Statistic dfl  [(df2 Sig.

1.246 70 .268
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Berdasarkan tabel di atas dan hasil perhitungan dengan metode Levene’s
Statistics seperti yang ditunjukkan pada Tabel 3, diperoleh nilai signifikansi
sebesar 0.268 > 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa data penelitian bersifat
homogen. Setelah uji prasyarat analisis data dilakukan, yaitu uji normalitas dan
uji homogenitas, Uji homogenitas dilakukan untuk memastikan bahwa
perbedaan yang muncul pada analisis statistik parametrik (seperti uji t, ANAVA,
atau ANCOVA) benar-benar disebabkan oleh perbedaan antar kelompok, bukan
karena adanya perbedaan di dalam kelompok itu sendiri, hasilnya menunjukkan
bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal dan homogen. Dengan
demikian, langkah berikutnya yang dapat dilakukan peneliti adalah melanjutkan
ke tahap uji hipotesis menggunakan uji-t pada tabel berbantu SPSS versi 22

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sampe T Tes
Paired Samples Test

Paired Differences
95%
Confidenc
e Interval
Std. of the
Std. Error [Difference
Mean Deviation [Mean Upper |t f Sig. (2-tailed)
PRE
TEST +-19.30556 5.23078 87180 |[17.53571 [22.145 35 .000
POST
TEST

Berdasarkan hasil uji paired sample t-test menggunakan SPSS versi 22,
aturan pengambilan keputusan adalah jika nilai sig. (2-tailed) lebih kecil dari a
(0,05), maka HO ditolak dan H1 diterima. Dari perhitungan pada Tabel 4 terlihat
nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Artinya, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Quizwhizzer efektif untuk meningkatkan
penguasaan mufrodat siswa pada mata pelajaran Bahasa Arab di MAN 1

Lamongan.
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Berdasarkan dari uraian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran Quizwhizzer dalam proses pembelajaran
adalah efektif terhadap kemampuan penguasaan kosa kata bahasa arab siswa.

Seseorang yang memiliki kosa kata Arab yang mencukupi dapat menulis
dan berkomunikasi dengan baik dalam bahasa tersebut. Menulis dan berbicara
adalah kemampuan. berkomunikasi dengan penguasaan kosa kata yang luas dan
produktif serta elemen pendukung utama pengalaman.(Imron & Fajriyah, 2021)

Quizwhizzer adalah platform web yang digunakan untuk membuat kuis
interaktif =~ dalam  bentuk  permainan, terutama  untuk  tujuan
pembelajaran. Platform ini memungkinkan guru dan pengguna lain untuk
menciptakan kuis yang menarik dan menantang, yang dapat digunakan untuk
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.(Wafara, 2023)

Selain itu, penggunaan media pembelajaran memiliki efek yang
signifikan pada pembelajar. Ini memungkinkan pembelajar untuk
menumbuhkan rasa ingin tahu dan memperoleh pengetahuan yang lebih nyata,
serta membuat pembelajaran lebih mudah dipahami.(Moto, 2019)

Quizwhizzer memiliki keunggulan dalam memberikan umpan balik
secara langsung serta menyajikan laporan perkembangan belajar siswa, yang
dapat mendorong semangat belajar mereka. Umpan balik ini sangat bermanfaat
karena membantu siswa mengenali kesalahan mereka dan segera memperbaiki
pemahaman terhadap materi yang dipelajari. Selain itu, fitur laporan kemajuan
memungkinkan guru untuk memantau perkembangan tiap peserta didik,
sehingga bisa memebantu memberikan dukungan yang lebih cocock dan sesuai
dengan kebutuhan setiap peserta didik. Tingkat interaktivitas yang ditawarkan
oleh Quizwhizzer juga berkontribusi dalam meningkatkan keterlibatan peserta
didik selama proses kegiatan belajar berlangsung. Melalui pembelajaran yang
interaktif, peserta didik cenderung lebih mudah mengerti dan mengingat materi.
Dengan penggunaan yang efektif, Quizwhizzer bisa di manfaatkan oleh guru
untuk mewujudkan kondisi belajar yang lebih menarik perhatian dan

memotivasi.(Hermawan & Suharto, 2025)
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data uji hipotesis penelitian dan pembahasan
yang telah dilakukan maka bisa disimpulkan bahwa pemanfaatan media
quizwhizzer efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata (mufradat)
bahasa Arab siswa man 1 lamongan kabupaten Lamongan . Hasil tersebut dapat
dibuktikan dengan hasil analisis penelitian dengan menggunakann bantuan
spss versi 22 dapat disimpulkan dari uji paired sample t- test nilai sig(2-tailed )
sebesar 0,000<0,05 dengan taraf signifikan 0,05. Sehingga H 1 yang berbunyi
media quizwhizzer efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata
(mufradat) bahasa Arab siswa man 1 lamongan dinyatakan diterima dan HO
yang berbunyi media Quizwhizzer tidak efektif dalam penguasaan kosakata
(mufradat) bahasa Arab siswa kelas XMAN 1 Lamongan dinyatakan ditolak. Ini
mengimplikasikan bahwa quizwhizzer efektif digunakan untuk meningkatkan
penguasaan kosakata (mufradat) bahasa Arab siswa. Selain menambah
pemahaman kosakata, media ini juga membuat siswa lebih bersemangat dan
terlibat aktif dalam pembelajaran. Hal ini tentu menjadi peluang bagi guru untuk

memanfaatkan media ini sebagai sarana belajar yang efektif.
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