
 

 

PENERAPAN PLATFORM DIGITAL WAYGROUND DALAM 

MENDUKUNG PEMAHAMAN KONSEP SISWA PADA PEMBELAJARAN 

BAHASA ARAB DI SMK MUHAMMADIYAH 1 SURABAYA 

SKRIPSI 

 

Disusun Oleh: 

DWI WAHYU UTAMI 

NIM. 20221550014 

 

PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

FAKULTAS STUDI ISLAM DAN PERADABAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURABAYA 

2026 

 



 

 

PENERAPAN PLATFORM DIGITAL WAYGROUND DALAM 

MENDUKUNG PEMAHAMAN KONSEP SISWA PADA PEMBELAJARAN 

BAHASA ARAB DI SMK MUHAMMADIYAH 1 SURABAYA 

 

SKRIPSI 

Diajukan kepada 

Universitas Muhammadiyah Surabaya 

Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan 

Dalam Memperoleh Gelar 

Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

 

 

Oleh: 

DWI WAHYU UTAMI 

20221550014 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

FAKULTAS STUDI ISLAM DAN PERADABAN 

UNUVERSITAS MUHAMMADIYAH SURABAYA 

2026 



 

 

PERSETUJUAN PEMBIMBING SKRIPSI 

 

 

 

 



 

 

PENGESAHAN TIM PENGUJI SKRIPSI 



 

 

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI 

 



 

 

KATA PENGANTAR 

Segenap puji syukur penulis sampaikan kepada Allah SWT, karena atas 

rahmat dan hidayah-Nya, perencanaan, pelaksanaan, dan penyelesaian skripsi yang 

diberi judul “Penerapan Platform Digital Wayground dalam Mendukung 

Pemahaman konsep Siswa pada Pembelajaran Bahasa Arab di SMK 

Muhammadiyah 1 Surabaya” sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan Strata 1 pada Program Studi Pendidikan Agama Islam 

Universitas Muhammadiyah Surabaya dapat terselesaikan dengan lancar dan baik. 

Penulisan skripsi ini dapat terselesaikan juga dengan dukungan,bimbingan 

dari berbagai pihak, baik secara langsung maupun tidak langsung. Oleh karena itu, 

dalam kesempatan ini penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang sebesar-

besarnya kepada: 

1. Allah SWT yang telah memberikan kekuatan dan ketabahan dalam 

penyelesaian skripsi ini. 

2. Prof. Dr. Mundakir, S. Kep., Ns., M. Kep., FISQua selaku Rektor Universitas 

Muhammadiyah Surabaya. 

3. Bapak Dr. Tho’at Stiawan, M.H.I selaku Dekan Fakultas Studi Islam dan 

Peradaban. 

4. Bapak Dr. Asrori, M. Pd. I selaku Kaprodi Pendidikan Agama Islam 

5. Seluruh Dosen Pendidikan Agama Islam yang telah mengajarkan ilmunya dan 

mendidik saya selama ini, sehingga saya mampu berada pada tahap ini 

sekarang. 

6. Dosen pembimbing 1 Bapak Dr. Shokhibul Arifin, M. Pd. I dan Dosen 

Pembimbing II Ibu Dr. Ika Puspitasari, M. Pd. I yang selalu memberikan 

arahan, dorongan, serta semangat dalam pengerjaan skripsi sehingga dapat 

terselesaikan dengan baik. 

7. Bapak Ridhal Ahmadi, S. Pd. I, M. Pd. I selaku Guru PAI yang Mengajar Mata 

Pelajaran Bahasa Arab dan juga selaku guru pembimbing saya di SMK 

Muhammadiyah 1 Surabaya dalam konsultasi penyelesaian skripsi ini. 



 

 

8. Para siswa terutama siswa kelas 11 AKL 2 di SMK Muhammadiyah 1 Surabaya 

yang sudah mau berpartisipasi dalam penyelesaian skripsi ini. 

9. Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu yang sudah 

memberikan bantuan secara langsung maupun tidak langsung. 

Semoga Allah SWT membalas semua kebaikan kalian. Semoga penelitian ini 

dapat memberikan nilai dan manfaat bagi penulis pada khususnya maupun 

pembaca pada umumnya. 

Surabaya, 09 Mei 2026 

Penulis 

 

 

Dwi Wahyu Utami 

NIM. 20221550014 

 



 

 

LEMBAR PERSEMBAHAN 

Segala puji syukur kepada Allah SWT dan atas dukungan serta do’a dari orang 

tercinta, akhirnya skripsi ini dapat di selesaikan dengan baik dan tepat waktu. Oleh 

karena itu, dengan rasa bangga dan bahagia saya ucapkan rasa syukur dan terima 

kasih kepada: 

1. Allah SWT, karena atas izin dan karunia-Nyalah, skripsi ini dapat di buat 

dan selesai pada waktunya. 

2. Diri sendiri yang telah kuat dalam mengerjakan dan menyelesaikan skripsi 

ini dengan baik dan sesuai dengan batas waktu yang di tentukan. 

3. Kedua orang tua saya Ibu Supriyati dan Bapak Nur Kasim, abang saya 

Wahid Iqbal Annas. Merekalah kunci motivasi saya dalam menempuh 

perguruan tinggi ini. Karena saya adalah satu-satunya anak yang bisa 

melanjutkan kuliah. Abang saya hanya tamat sampai Sekolah Menengah 

Atas, ibu saya tamat sampai Sekolah Menengah Pertama, dan bapak saya 

hanya sampai Sekolah Dasar itu pun tidak sampai lulus. Maka dari itu, saya 

bertekad dan berjuang untuk terus belajar dan menempuh sekolah sampai 

pada perguruan tinggi ini. Segala hal yang mereka berikan kepada saya, 

do’a, dukungan, motivasi, saran, masukan, biaya, semuanya sangat berharga 

dan berarti buat hidup saya. Serta tak lupa keluarga besar saya yang telah 

memberikan perhatian, kasih sayang, motivasi, dorongan semangat serta 

mendoakan saya tiada henti demi kelancaran dan kesuksesan dalam 

menyelesaikan kuliah dan skripsi ini. 

4. Partner saya NAR, yang saya kenal dari awal masuk kuliah sampai saat ini 

dan sampai selamanya. Dialah orang yang selalu hadir buat saya, ketika 

sedih, senang, susah, dia tetap memberikan saya support yang sangat baik 

dalam hidup saya. Saya tidak tahu bagaimana saya hidup di kota besar ini 

jika tanpa dia. Mungkin saja saya bisa berhenti kuliah, atau bingung harus 

menjalani hidup di perantauan ini seperti apa. Karena dialah yang selama 

ini dengan tidak saya sadari selalu membimbing saya untuk menjadi 

perempuan yang kuat, yang bisa mengambil keputusan sendiri, yang tetap 

bertahan bagaimana pun kondisinya, yang terus berjalan meski terhalang, 



 

 

yang tidak hanya membuat 1 planing dan yang berani berkata tidak pada 

orang lain. Tak cukup sekedar ucapan terima kasih, tapi hanya itu yang bisa 

saya kasih untuk saat ini. Saya ucapkan banyak-banyak terima kasih dan 

mohon maaf juga selama ini banyak kesalahan yang saya sengaja maupun 

tidak saya sengaja. “U’r The Best For Ever”. 

5. Teman-teman terbaik saya, putri, anis, zika, laila, nurul, lisfi, dan teman -

teman seperjuangan angkatan 2022. 

6. Teman-teman saya, anis, rifan, qonita, azizah yang selalu saling support satu 

sama lain selama pengerjaan skripsi. 

 



 

 

ABSTRAK 

Dwi Wahyu Utami (20221550014), Penerapan Platform Digital Wayground dalam 

Mendukung Pemahaman konsep Siswa pada Pembelajaran Bahasa Arab di SMK 

Muhammadiyah 1 Surabaya. Dosen Pembimbing I: Dr. Shokhibul Arifin, M. Pd. I 

dan Dosen Pembimbing II: Dr. Ika Puspitasari, M. Pd. I. 

Kata Kunci: Wayground, pemahaman konsep siswa, pembelajaran Bahasa Arab. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan platform digital Wayground 

dalam mendukung pemahaman konsep siswa pada pembelajaran Bahasa Arab di 

SMK Muhammadiyah 1 Surabaya. Penelitian dilatarbelakangi oleh masih 

digunakannya metode pembelajaran konvensional yang menyebabkan rendahnya 

minat, motivasi, dan pemahaman konsep siswa terhadap materi Bahasa Arab, 

sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. 

Subjek penelitian terdiri atas guru Bahasa Arab dan siswa kelas XI SMK 

Muhammadiyah 1 Surabaya. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi, sedangkan analisis data dilakukan melalui 

reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan platform digital Wayground mampu menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan melalui 

fitur gamifikasi seperti kuis interaktif, sistem poin, leaderboard, dan umpan balik 

langsung. Penggunaan platform tersebut membantu siswa memahami kosakata, 

struktur kalimat, aturan bilangan, dan makna dalam pembelajaran Bahasa Arab 

secara lebih mudah dan bertahap, serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, Wayground juga 

memudahkan guru dalam melakukan evaluasi pembelajaran melalui analisis hasil 

belajar siswa secara digital. Dengan demikian, platform digital Wayground dapat 

menjadi media pembelajaran yang efektif dalam mendukung pemahaman konsep 

siswa pada pembelajaran Bahasa Arab di SMK Muhammadiyah 1 Surabaya. 

 

 



 

 

ABSTRACT 

This study aims to examine the implementation of the Wayground digital platform 

in supporting students’ conceptual understanding in Arabic language learning at 

SMK Muhammadiyah 1 Surabaya. The study was motivated by the continued use 

of conventional teaching methods, which contributes to students’ low interest, 

motivation, and conceptual understanding of Arabic learning materials. Therefore, 

a more interactive and innovative learning medium is needed to enhance the 

learning process. This study employed a qualitative approach with a descriptive 

research design. The research participants consisted of an Arabic language teacher 

and eleventh-grade students at SMK Muhammadiyah 1 Surabaya. Data were 

collected through observations, interviews, and documentation and were analyzed 

through data reduction, data display, and conclusion drawing. The findings indicate 

that the implementation of the Wayground digital platform creates a more engaging, 

interactive, and enjoyable learning environment through gamification features such 

as interactive quizzes, a points system, leaderboards, and immediate feedback. The 

platform helps students understand Arabic vocabulary, sentence structures, 

numerical rules, and meanings more easily and progressively while also enhancing 

their motivation and engagement throughout the learning process. In addition, 

Wayground facilitates teachers in evaluating student learning through digital 

analysis of students’ learning outcomes. Therefore, the Wayground digital platform 

can serve as an effective learning medium for supporting students’ conceptual 

understanding in Arabic language learning at SMK Muhammadiyah 1 Surabaya. 

Keywords: Wayground, Students’ Conceptual Understanding, Arabic Language 

Learnin 
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