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"Barang siapa menempuh suatu jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan

memudahkan baginya jalan menuju surga."

(Riyadlus Sholihin : 1381)
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ABSTRACT

Kholidah, Ismi Maya. Advisors:(1) M. Syamsul Ma'arif, M.Pd.I.,(2) Muhammad

Sholeh Afyuddin, M.Pd.  Development of Gamification-Based Interactive
Learning Media to Improve Arabic Vocabulary Mastery of Tenth Grade Students
at MAN 1 Kediri City. Undergraduate Thesis, Arabic Language Education
Department, Faculty of Tarbiyah, State Islamic University of Syekh Wasil
Kediri. (2026).
Keywords: Interactive Learning Media, Gamification, Arabic Vocabulary, Canva,
ADDIE.
This research was motivated by students' low mastery of Arabic vocabulary and
the limited use of attractive and interactive learning media in the learning process. The
dominance of conventional teaching methods caused students to experience difficulties

in understanding and memorizing Arabic vocabulary and reduced their learning
motivation. Therefore, it was necessary to develop an interactive learning medium that
could increase students' participation and motivation in learning Arabic vocabulary. This
study aimed to: (1) develop gamification-based interactive learning media to improve
Arabic vocabulary mastery of tenth grade students at MAN 1 Kediri City, (2) determine
the feasibility of the developed media, and (3) determine its effectiveness in improving
students' Arabic vocabulary mastery.

This study employed the Research and Development (R&D) method using the
ADDIE model, which consists of five stages: Analyze, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The product developed was an interactive learning
medium using Canva integrated with vocabulary materials, learning levels, mini
challenges, scoring systems, rewards, and evaluations through Kahoot. The subjects of
this study were 33 students of class X-I at MAN 1 Kediri City. Data were collected
through observation, interviews, documentation, validation questionnaires, pre-tests,
and post-tests. Data were analyzed using descriptive percentage analysis, the Wilcoxon
test, and the N-Gain test.

The results showed that the media obtained a feasibility score of 86.15% from
media experts, 92.5% from material experts, and 91.1% from construct experts, all of
which were categorized as highly feasible. The implementation results indicated an
increase in students' learning outcomes, with the average pre-test score improving from
60.1 to an average post-test score of 88.60. The Wilcoxon test showed an Asymp. Sig.
(2-tailed) value of 0.000 < 0.05, indicating a significant difference between pre-test and
post-test scores. Furthermore, the N-Gain score was 0.6312, which falls into the
moderate category. Therefore, the gamification-based interactive learning media
developed in this study is considered feasible and sufficiently effective in improving
Arabic vocabulary mastery among tenth grade students at MAN 1 Kediri City.



ABSTRAK

Kholidah, Ismi Maya. Dosen Pembimbing: (1) M. Syamsul Ma'arif, M.Pd.l., (2)
Muhammad Sholeh Afyuddin,M.Pd. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Gamifikasi untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa
Kelas X MAN 1 Kota Kediri. Skripsi. Program Studi Pendidikan Bahasa Arab,
Fakultas Tarbiyah, Universitas Islam Negeri Syekh Wasil Kediri, 2026.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Gamifikasi, Kosakata Bahasa Arab,
Canva, ADDIE.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya penguasaan kosakata bahasa Arab
peserta didik serta kurang optimalnya penggunaan media pembelajaran yang menarik
dan interaktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang masih didominasi metode
konvensional menyebabkan peserta didik kurang termotivasi dan mengalami kesulitan
dalam memahami serta menghafal kosakata bahasa Arab. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan
motivasi belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi untuk meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Arab siswa kelas X MAN 1 Kota Kediri, (2) mengetahui tingkat
kelayakan media yang dikembangkan, dan (3) mengetahui efektivitas media dalam
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab peserta didik.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi Canva yang dilengkapi materi kosakata, level
pembelajaran, mini challenge, sistem skor, reward, serta evaluasi berbasis Kahoot.
Subjek penelitian adalah 33 siswa kelas X-I MAN 1 Kota Kediri. Teknik pengumpulan
data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, angket validasi, serta tes pre-
test dan post-test. Analisis data dilakukan menggunakan analisis deskriptif persentase,
uji Wilcoxon, dan N-Gain.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh
persentase validasi ahli media sebesar 86,15%, validasi ahli materi sebesar 92,5%, dan
validasi ahli konstruk sebesar 91,1%, yang seluruhnya berada pada kategori sangat
layak. Hasil implementasi menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik
dengan nilai rata-rata pre-test sebesar 60,1 dan post-test sebesar 88,60. Hasil uji
Wilcoxon menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 yang
menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Selain itu,
hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,6312 berada pada kategori sedang. Dengan
demikian, media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi yang dikembangkan
dinyatakan sangat layak dan cukup efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata
bahasa Arab siswa kelas X MAN 1 Kota Kediri.
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