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ABSTRACT

Thesis Name . Application of Genially Gamification Media to Improve
Students' Mastery of Vocabulary at MIN 11 Banda Aceh

Name . Zaky Hadiyazmi
Student Number : 210202002

Based on the results of observations made by researchers at MIN 11 Banda
Aceh, that students lack mastery of mufrodat so that it is difficult to understand
the lesson, this is because the teacher only teaches with the lecture method and
does not use interesting media so that makes students feel bored in participating in
learning. Therefore, researchers applied Genially Gamification media to improve
students' mastery of vocabulary. The purpose of this study was to determine the
effectiveness of the application of Genially Gamification media in improving
students' mastery of mufrodat at MIN 11 Banda Aceh and to determine students'
responses to the application of Genially Gamification media. The research method
used by researchers in this thesis is pre-experiment with the type of one group pre-
test post-test design and the tool used to collect data is to use a questionnaire. The
results of the application of Genially Gamification media are “effective” in
improving students' mastery of vocabulary, as evidenced by the significance value
of 0.000 less than 0.005 and student responses in the application of Genially

Gamification media get 95% response and are in the excellent category.

Keywords: genially Gamification, Vocabulary



ABSTRAK

Judul Skripsi : Penerapan Media Genially Gamification Untuk
Meningkatkan Penguasaan Siswa Terhadap Kosa Kata di
MIN 11 Banda Aceh

Nama . Zaky Hadiyazmi
NIM : 210202002

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukkan Peneliti di MIN 11 Banda Aceh,
bahwa siswa kurang menguasai mufrodat sehingga susah memahami Pelajaran,
hal ini dikarenakan guru hanya mengajar dengan metode ceramah dan tidak
menggunakan media yang menarik sehingga membuat siswa merasa bosan dalam
mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu peneliti menerapkan media Genially
Gamification Untuk meningkatkan penguasaan siswa terhadap kosa kata. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan penerapan media Genially
Gamification dalam meningkatkan penguasaan siswa terhadap mufrodat di MIN
11 Banda Aceh dan untuk mengetahui respon siswa terhadap penerapan media
Genially Gamification. Adapun metode penelitian yang digunakan oleh peneliti
dalam skripsi ini adalah pre-experiment dengan jenis one group pre-test post-test
design dan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah dengan
menggunakan angket. Hasil dari penerapan media Genially Gamification ini
“efektif” dalam meningkatkan penguasaan siswa terhadap kosa kata, dibuktikan
dengan nilai signifikasi 0.000 lebih kecil daripada 0.005 dan respon siswa dalam
penerapan media Genially Gamification mendapatkan respon 95% dan berada
pada kategori luar biasa.

Kata Kunci: Genially Gamification, kosakata
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah : MIN Il Banda Aceh Kelas/Semester : V B/ Satu
Mapel : Bahasa Arab Alokasi Waktu : 2x35 menit
Materi : Kebun Binatang (<t sal) daa)

A. KOMPETENSI INTI (KI)

KlI-1
KI-2

KI-3

Kl-4

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban
terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai

kaidah keilmuan



. KOMPETENSI DASAR (KD)

Indikator Pencapaian

Kompetensi Dasar Kompetensi

1.6.1 Mengakui bahasa arab sebagai
anugerah Allah untuk mengkaji

1.6 Menyadari bahasa arab sebagai | hazanah keislaman

anugerah Allah untuk mengkaji
hazanah keislaman. 1.6.2 meyakini bahwa bahasa arab
adalah anugerah dari Allah untuk
mengkaji hazanah keislaman

2.6.1 Berlatih berkomunkasi dengan
lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaualan dan
keberadaanya

2.6.2 Menunjukkan sikap tanggung
jawab dalam berkomunikasi dengan
lingkungan

2.6.3 Berperan aktif dalam
berkomunikasi dengan lingkungan
sekolah

2.6 Menjalankan sikap tanggung
jawab dalam berkomunikasi dengan
lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

3.6.1 Menyebutkan kosakata terkait
tema U gaal) Aias

3.6 Menganalisis unsur kebahasaan | 3.6.2 Mengartikan kosakata terkait

(bunyi, kata dan makna) dari teks tema <l gl 4438 dengan baik dan

sederhana terkait tema; 4&a benar

<) gaad) 3.6.3 melafalkan kosa kata terkait
tema <l sl 44a dengan baik dan
benar

4.6 Menyajikan hasil analisis bunyi
dan kata terkait tema U giall ddsas
secara lisan

4.6.1 Mempresentasikan kosakata
terkait tema <l gaad) ddsas

. INDIKATOR PEMBELAJARAN

1. Melafalkan langsung bunyi kata, frasa dan kalimat tentang 4
U sl

2. Menyebutkan kembali bunyi kata, frasa dan kalimat bahasa arab yang
diperdengarkan tentang <l syl 43y




3. Menunjukkan gambar sesuai unyi kata, frasa dan kalimat bahasa arab
tentang bl sl Adas

. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Dengan media Genially Gamification diharapkan peserta didik mampu
melafalkan kosakata dengan baik

2. Melalui media Genially Gamification peserta didik diharapkan mampu
menghafal kosakata dengan baik

3. Melalui media Genially Gamification peserta didik diharapkan mampu
mengartikan kosakata dengan baik

. MEDIA, ALAT /BAHAN, SUMBER PEMBELAJARAN

a. Laptop & infocus

b. Slide Presentasi

c. Sumber belajar : Buku Bahasa Arab Kelas V KEMENAG RI 2020

. MATERI PEMBELAJARAN

(L)) gaad) AByan) <l ydall
. MODEL, PENDEKATAN DAN METODE PEMBELAJARAN
1. Model : Discovery Learning
a. Pemberian ransangan (Stimulation)
b. Pernyataan/identifikasi
masalah(Pronlem Staatment)
c. Pengumpulan data (Data Collection)
d. Pembuktian (verifivcation)
e. Menarik kesimpulan/generalisasi
(generalization)
2. Pendekatan : Saintifik

3. Metode pembelajaran : Metode Langsung



H. KEGIATAN PEMBELAJARAN

NO Kegiatan Waktu
1. Pendahuluan
1. Guru Mengucapkan salam dan berdoa bersama
2. Guru menyapa peserta didik dan memperkenalkan diri
kepada peserta didik
3. Guru memeriksa kehadiran, kebersehian, kerapian dan
posisi tempat duduk 15
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran menit
5. Guru mengajukan  pertanyaan secara komunikatif
pengalaman peserta didik dan dikaitkan dengan tema 4&as
Ul gaal)
6. Guru menyiapkan media/alat bantu untuk proses
pembelajaran
2. Kegiatan Inti
- Guru meminta kepada peserta didik untuk mengamati
gambar yang ditampilkan
- Guru menjelaskan materi  tentang = SUlsall  dsoas
menggunkan media genially gamification
- Siswa mendengarkan penjelasan guru
- Guru melafalkan kosakata yang tertera pada layar
- Peserta didik mengucap ulang mufrodat yang dilafalkan
oleh guru. 40
- Guru menunjuk beberapa peserta didik untuk melafalkan | menit
beberapa mufrodat
- Guru memberikan penguatan atas jawaban peserta didik
- Guru memberikan latihan/tugas melalui media genially
gamification
- Guru  memberikan  penjelasan ~ bagaimana  cara
menyelesaikan tugas
- Siswa menghubungkan kata sesuai dengan gambar
3. Kegiatan Penutup
- Guru menyimpulkan materi 15
- Guru dan siswa melakukan refleksi, penugasan dan .
. B menit
menyampaikan materi berikutnya
- Doa penutup dan salam
I. Evaluasi

Teknik Penilaian
o Sikap : Observasi
o Pengetahuan : Lisan dan Tulisan
o Keterampilan : Kinerja




1. Penilaian Afektif
Siswa memiliki sifat jujur, disiplin, bertanggung jawab dan peduli
Nama
Kelas V2
Semester : Ganjil

No. Aspek yang diamati Skor

Jujur 1 2 3

1. | Tidak berbohong kepada guru
dan teman-teman

2. | Mengerjakan ujian atau ujian
sekolah tanpa mencontek

3. | Mengakui kesalahan yang
diperbuat

Disiplin

1. | Masuk sekolah tepat waktu

2. | Berseragam sesuai ketentuan
sekolah

3. | Mematuhi semua peraturan
sekolah

Bertanggung Jawab

1. | Melaksanakan dan
menyelesaikan tugas dengan
sungguh-sungguh

2. | Menyerahkan tugas tepat
waktu

3. | Mengerjakan sesuatu dengan
sendirinya tanpa menunggu
disuruh

Peduli

1. | Selalu menjaga kebersihan

2. | Membantu teman dalam
kebaikan

3. | Membantu teman lain yang
kesulitan dalam mengerjakan
tugas




Petunjuk Penskoran:

= Skor tertinggi = 12
= Perhitungan skor akhir menggunakan rumus:

skor siswa x 3 = skor akhir Skor maksimal

Skor Kriteria
1 | Tidak melakukan aspek diatas
2 | Jarang, jika hanya melakukan beberapa kali
3 Sering, jika sering melakukan aspek diatas namun ada
sesekali atau beberapa kali tidak melakukannya
4 | Sering sekali, jika selalu melakukan aspek diatas

2. Penilaian Kognitif

Nama

Judul/Materi » ) gaad) dyas

Mata Pelajaran  : Bahasa Arab

Kelas/Semesster :V 2/ Ganjil

Indicator Pencapaian Kompetensi

= Melafalkan kosakata dengan baik
= Mengingat kosakata dengan baik dan benar

= Menyusun gambar sesuai dengan mufrodat bahasa arab

dengan baik
Kisi-kisi Soal
No | Indikato | Mater | Indikato | Intruks | Bentu | Soa | Jumla | Bobo
r i r Soal i k | h t
Nilai
1.
2.




Petunjuk Penskoran:

Bobot Nilai: 100

Perhitungan skor akhir menggunakan rumus :

jumlah skor yang doperoleh / skor maksimal x bobot nilai

maksimal = skor akhir

3. Penilaian Psikomotorik

Nama
Judul/Materi D Ul gaal) Al
Mata Pelajaran  : Bahasa Arab
Kelas/Semesster :V 2/ Ganjil
Nama Aspek Yang dinilali
No. | peserta ) ) ) Skor
ik Materi | Mufrodat | Struktur | Kerapian | Keberanian
idi
Aspek Skor
yang 1 2 3 4
dinilai
Kesesuaian | Jika Jika Jika konsepnya | Jika
Materi konsepnya konsepnya atau materinya | konsepnya
atau materinya | atau materinya | kurang sesuai, | atau materinya
sesuai dengan | sesuai dengan | penegembangan | tidak sesuai
tema, tema, gagasan masih | dengan tema
pengembangan | pengembangan | terbatas dan
gagasan yang | gagasan perkembangan




cermat terbatas gagasan yang
masih salah
Kesesuaian | Sangat banyak | Banyak Kurang Tidak
mufrodat mencantumkan | mencantumkan | mencantumkan | mencantumkan
kesesuaian kesesuaian kesesuaian kosa | kesesuaian
kosakata yang | kosa kata yang | kata yang kosa kata yang
berkaitan berkaitan berkaitan berkaitan
dengan tema dengan tema dengan tema dengan tema
Kebenaran | Pelafalan Pelafalan Pelafalan Pelafalan
pelafalan mufradat mufradat mufrodat yang | mufradat tidak
mufrodat menggunakan | kurang belum menggunakan
panjang menggunakan | menggunakan | panjang
pendek yang panjang panjang pendek | pendek yang
benar pendek yang yang benar benar
benar
Kerapian Penugasan Penugasan Penugasan Penulisan
ditulis dengan | ditulis rapi ditulis rapi ditulis dengan
sangat rapi dengan tulisan | dengan tulisan | tidak rapi dan
dengan tulisan | yang bisa yang bisa tulisan tidak
yang bisa dibaca dibaca dan dapat dibaca
dibaca dan terkadang tidak
dipahami dapat dibaca
Keberanian | Jika ditunjuk | Jika ditunjuk | Jika dipaksa Tidak berani
sudah berani baru berani baru berani tampil
tampil tampil tampil

Petunjuk Penskoran:

Skor tertinggi 4 x 5 = 20

Perhitungan skor akhir menggunakan rumus:

jumlah skor yang diperoleh / skor maksimal x 100 = skor akhir

J. Remedial

a. Pembelajaran remidial dilakukan bagi siswa yang capaian KDnya

belum tuntas.

b. Tahapan pembelajaran remidial dilaksanakan melalui remidial

klasikal, atau tutor sebaya, atau tugas dengan diakhiri tes.

K. Pengayaan

Bagi siswa yang sudah mencapai nilai ketuntasan diberikan pembelajaran

pengayaan dengan ketentuan sebagai berikut:




a. Siswa yang mencapai nilai KKM < x < Nilai Maksimum diberikan
materi masih dalam cakupan KD dengan pendalaman sebagai
pengetahuan tambahan.

b. Siswa yang mencapai nilai x > Nilai maksimum diberikan materi
melebihi cakupan KD dengan pendalaman sebagai pengetahuan

tambahan.

Banda Aceh, 5 November 2024
Mengetahui
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran



PRETEST DAN POSTEST

Kelas :
Pilihlah Jawaban Dibawah ini dengan Benar!
Apa makna dari d,-.\-"' ?

a. Gajah b. Sapi ¢. Kucing

Rina berkunjung ke kebun Binatang. Bahasa arab Kebun Binatang adalah?

ST G s b. 3l s ¢ ol s

Bahasa arab dari gambar disamping adalah! |

TR

& VRN

. g # o
a. 33 b. 4553 c. 1ab

Apa makna dari 335?

a. Kecil b. Besar c. Tinggi

Tentukan kosakata yang sesuai dari gambar disamping!

a A b. 4553 C. 558

Apa makna dari kata “jﬁ.&” ?

a. Bawah b. Kecil C. besar
Tentukan kosakata yang sesuai dengan gambar dibawah ini adalah?




8.

Ibu guru menjelaskan tentang berbagai macam hewan yang ada di kebun
binatang, diantaranya ada harimau, singa, burung, monyet dan lain-lain. Bahasa

arabnya burung adalah?

a5 b. % c.oa
. . LA
9. Apa arti dari kata “4g & ?
a. Halaman b. Sekolah c. Lapangan

10. Tentukan kosakata bahasa arab yang benar dari pernyataan dibawah ini!

a L (Semut) b. 46| 75 (Jerapah) c. L\ps (Sapi)
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Morawa Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara

P’M‘W:

Y« q=Y. A ¢\ &3 Pembina Bandar Labuhan Bawah JLaby d2og, .

Bandar Labuhan, Tanjung = ) + £ YY" &S dshan ) dw,all

YeVYo—Y. .9 (Morawa

Y VA=Y Yo (KM 12, Suka Mulia 3 Ggdd) sralsll dges .
YoY A=Y VA cLimau Manis gospw s\ A gl dn il

A Sl Aaalt Cpadall Jonl g Ao ) £IST 2 W) Al dad) o3

YooY .Y sl iy due S

Olgial)

Lt



