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ABSTRAK

Tesis dengan judul, “Efektivitas Penggunaan Media Quizizz terhadap
Penguasaan Kosakata dalam Pembelajaran Bahasa Arab di MTs Darul Falah
Bendiljati Kulon Sumbergempol Tulungagung Tahun Ajaran 2020/2021”
ditulis oleh Ely Nur Khanifah, NIM : 12504194008, Pendidikan Bahasa Arab,
Pascasarjana, IAIN Tulungagung, dengan pembimbing Prof. Dr. H. Abad
Badruzzaman, L.c, M.Ag dan Dr. Hj. Anin Nurhayati, M.Pd.I

Kata Kunci : Media, Pembelajaran Virtual, Quizizz, Kosakata

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan adanya situasi belajar seperti era
sekarang yaitu pembelajaran daring. Pembelajaran yang sering memanfaatkan
smartphone sebagai alat untuk menyampaikan materi. Oleh karena itu,
memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran yang menarik dan tepat untuk
siswa agar dapat memudahkan para pengajar menyampaikan materi pelajaran.
Salah satunya adalah Media Quizizz, aplikasi pendidikan berbasis game,yang
membawa aktivitas multi permainan dan membuat latihan interaktif yang
menyenangkan. Pembelajaran berbasis permainan mempunyai potensi yang baik
untuk dijadikan sebagai media pembelajaran yang efektif karena dapat merangsang
komponen visual dan verbal. Dengan adanya media tersebut dapat memberikan
motivasi kepada siswa dalam belajar sehingga siswa dapat menampung banyak
kosakata terkhusus pada pembelajaran Bahasa Arab.

Tujuan dalam penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui penggunaan
media Quizizz terhadap penguasaan kosakata dalam pembelajaran bahasa Arab di
MTs Darul Falah (2) Untuk mengetahui seberapa besar efektivitas media Quizizz
terhadap penguasaan kosakata untuk kelas VII di MTs Darul Falah.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan jenis penelitian
Eksperimen murni (Post Test Only Design Group Group with non equivalent
control group design). Metode pengumpulan data yang digunakan adalah tes dan
angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis data statistik yaitu
Independent Sampel T-Test dan menggunakan rumus Cohen’s Effect Size untuk
mengukur seberapa besar efektivitas media ini.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) Penggunaan media Quizizz
berpengaruh terhadap efktivitas penguasaan kosakata. Terbukti dengan nilai sig.(2-
tailed) 0,001 < 0,05 dan thiung > travel atau 3,499 > 2,000 dengan ini dapat
disimpulkan bahwa H, ditolak dan Ha diterima. (2) Nilai Efektivitas penggunaan
media Quizizz terhadap penguasaan kosakata yaitu sebesar 82% dibuktikan dengan
hasil uji cohen’s yaitu 0,9 termasuk kategori tinggi. Dan adapun nilai rata-rata soal
tes kelompok eksperimen adalah 79,25 dan kelompok control adalah 70,80.
Sedangkan nilai rata-rata angket kelompok eksperimen adalah 39,77 dan kelompok
kontrol adalah 31,12.



ABSTRACT

The thesis entitled, "The Effectiveness of Using Quizizz Media on
Vocabulary Mastery in Arabic Learning at MTs Darul Falah Bendiljati Kulon
Sumbergempol Tulungagung Academic Year 2020/2021" was written by Ely
Nur Khanifah, Registered Number: 12504194008, Arabic Education Departement,
Postgraduate, IAIN Tulungagung, and advisor by Prof. Dr. H. Abad Badruzzaman,
L.c, M.Ag dan Dr. Hj. Anin Nurhayati, M.Pd.|

Keywords : Media, Virtual Learning, Quizizz, Vocabulary

This research is motivated by the existence of a learning situation like the
current era, namely online learning. Learning that often uses smartphones as a tool
to deliver material. Therefore, utilizing technology as an interesting and appropriate
learning medium for students can make it easier for teachers to deliver subject
matter. One of them is Media Quizizz, a game-based educational application, which
brings multi-game activities and makes interactive exercises fun. Game-based
learning has good potential to be used as an effective learning medium because it
can stimulate visual and verbal components. With the media can provide motivation
to students in learning so that students can accommodate a lot of vocabulary,
especially in learning Arabic.

The objectives of this research are (1) to find out the use of the Quizizz media
on vocabulary in learning Arabic at MTs Darul Falah (2) To find out how much the
Quizizz media is effective against vocabulary mastery for class VII at MTs Darul
Falah.

This approach in this research is quantitative, with a type of quasi
experimental research (Post Test Only Design Group with non equivalent control
group design). Data collection method used are tests and questionnaires as
supporting data. While the data analysis technique used is the analysis of statistical
data, namely the Independent Sample T-Test and using the Cohen 's Effect Size
formula to measure the effectiveness of this media.

The results of this research indicate that: (1) The use of the Quizizz media
influences the effectiveness of vocabulary mastery. Evidenced by the value of sig.
(2-tailed) 0,001 <0,05 and teount> ttable OF 3,499> 2,000, with this it can be concluded
that Ho is rejected and Ha is accepted. (2) The value of the effectiveness of using
the Quizizz media on vocabulary mastery is equal to 82% as evidenced by the
cohen's test results which are 0.9 including the high category. And as for the average
score of the test questions in the experimental group was 79.25 and the control
group was 70.80. While the average score of the experimental group questionnaire
was 39.77 and the control group was 31.12



