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Abstrak

Khomimah Dwi Romadoni, Efektivitas Game Edukasi Interaktif Berbasis Canva
Code Terhadap Penguasaan Mufrodat Siswa MAN Y Kediri. Skripsi Program Studi
Pendidikan Bahasa Arab, Fakultas Tarbiyah, UIN Syekh Wasil Kediri.

Dosen Pembimbing Y. Dr. Ahmad Rifai, M.Pd, Y. Putri Kholida Faigoh, M.Pd.lI

Kata Kunci: Game Edukasi Interaktif Berbasis Canva Code, Penguasaan Mufrodat

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran mufrodat yang masih didominasi
metode hafalan, sehingga cenderung menghasilkan ingatan jangka pendek tanpa
pemahaman mendalam. Berdasarkan observasi dan wawancara, siswa mengalami
kesulitan dalam penguasaan mufrodat, bahkan sebagian belum mampu membaca
dan mengenal huruf hijaiyah. Di sisi lain, siswa menunjukkan minat terhadap
pembelajaran berbasis permainan, sementara fasilitas media di sekolah belum
dimanfaatkan secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
implementasi dan efektivitas game edukasi interaktif berbasis Canva Code terhadap
penguasaan mufrodat siswa MAN Y Kediri.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif. Jenis
penelitian ini termasuk penelitian pra-eksperimental dengan desain one group
pretest-posttest. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X yang berjumlah
oo siswa. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah
purposive sampling dengan mempertimbangan kriteria. Oleh karena itu, sampel
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X (I) di MAN Y Kediri yang berjumlah ¢ -
siswa. Pengumpulan data dilakukan melalui tes, observasi, dan dokumentasi.
Selanjutnya, analisis data dilakukan menggunakan uji Wilcoxon dan uji N-Gain.

Berdasarkan hasil penelitian, terlihat bahwa nilai rata-rata mengalami peningkatan
dari ©A,Ye menjadi A°, Y@ pada tes akhir, dengan selisih sebesar Y1,°. Berdasarkan
hasil uji Wilcoxon, diperoleh nilai signifikansi sebesar +»+++ (< +»+2), yang berarti
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H:) diterima. Hal ini
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan secara statistik antara hasil pretest
dan posttest setelah penerapan perlakuan. Berdasarkan hasil uji N-Gain, diperoleh
nilai rata-rata sebesar +,171. artinya penerapan permainan edukatif interaktif
berbasis Canva Code terbukti efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata.
Efektivitas tersebut tidak hanya terlihat dari hasil pembelajaran, tetapi juga melalui
keterlibatan aktif siswa dalam permainan, peningkatan motivasi, serta perubahan
persepsi dalam pembelajaran yang mendukung peningkatan penguasaan kosakata.



Abstrack

Khomimah Dwi Romadoni, The Effectiveness of Canva Code-Based Interactive
Educational Games on Students’ Vocabulary Mastery at MAN 3 Kediri.
Undergraduate Thesis, Arabic Language Education Study Program, Faculty of
Tarbiyah, UIN Syekh Wasil Kediri.

Supervisors: Dr. Ahmad Rifai, M.Pd and Putri Kholida Faiqoh, M.Pd.I

Keywords: Canva Code-Based Interactive Educational Games, Vocabulary
Mastery

This study is motivated by the teaching of mufrodat (Arabic vocabulary), which is
still dominated by rote memorization methods, resulting in short-term retention
without deep understanding. Based on observations and interviews, students
experience difficulties in mastering vocabulary; some are even unable to read and
recognize the Hijaiyah letters. On the other hand, students show interest in game-
based learning, while the available media facilities at school have not been
optimally utilized. Therefore, this study aims to examine the implementation and
effectiveness of an interactive educational game based on Canva Code in improving
students’ vocabulary mastery at MAN Y Kediri.

The method used in this research is a quantitative method. This type of research is
classified as a pre-experimental study with a one-group pretest—posttest design. The
population of the study consists of all tenth-grade students, totaling © -+ students.
The sampling technique used in this research is purposive sampling by considering
specific criteria. Therefore, the sample of this study consists of all students of class
X (1) at MAN Y Kediri, totaling ¢+ students. Data were collected through tests,
observations, and documentation. Furthermore, data analysis was conducted using
the Wilcoxon test and the N-Gain test.

The results of the study show that the average score increased from ©A,vVe in the
pretest to Ae,Ye in the posttest, with a difference of Y1,°. The Wilcoxon test result
indicates a significance value of +,+++ (< +,+°), meaning that the null hypothesis
(Ho) is rejected and the alternative hypothesis (H:) is accepted. This finding
demonstrates a statistically significant difference between the pretest and posttest
results after the treatment was applied. Furthermore, the N-Gain test result shows
an average score of +,%7, indicating that the implementation of the Canva Code—
based interactive educational game is effective in improving students’ vocabulary
mastery. The effectiveness is not only reflected in learning outcomes but also in
students’ active engagement in the game, increased motivation, and positive
changes in their learning perceptions, all of which contribute to improved
vocabulary mastery.
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