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ABSTRAK

Vitara, Dewi Loista. 2221073, 2025. Pengembangan media pembelajaran berbasis
game educandy di kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto Pekalongan. Skripsi Program
Studi Pendidikan Bahasa Arab Fakultas Trabiyah dan [Imu Keguruan Universitas
Islam Negeri K. H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Dosen Pembimbing : Dr. H.
Ahmad Ubaedi Fathuddin, M.A.

Kata Kunci : Educandy, media pembelgjaran, research and devel opment

Penelitian ini dilatarbelakangi adanya perkembangan teknologi di masa
sekarang semakin cangih yang ~dapat diimplementasikan dalam proses
pembelajaran. Selain itu ditemukan kendala yang dialami oleh guru SMK
MA’ARIF NU Tirto Pekalongan. Adapun kendal a yang dialami oleh guru yaitu dari
latar belakang siswa karena banyak siswa SMK ini yang berasa dari lulusan
sekolah umum, para siswa yang kebanyakan dari lulusan sekolah umum itu belum
pernah mengikuti Pendidikan diniyah sehingga dengan basic yang sangat minim
belum bisamengenal tulisan Arab. Makadari itu perlunyainovas baru yaitu dengan
menggunakan media evaluasi pembelgaran berbasis game. Pada penelitian ini,
peneliti mengembangkan media evaluasi pembelgjaran bahasa Arab berbasis game
educandy di kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto Pekalongan. Rumusan masalah
pada penelitian ini adalah : (1) Bagaimana pengembangan media evaluas
pembel a aran berbasis game educandy untuk pembel ajaran bahasa Arab di kelas X
SMK Ma’arif Nu Tirto Pekalongan? (2) Bagaimana hasil validitas dan kelayakan
dari media evaluas pembelaaran berbasis game educandy untuk pembelagjaran
bahasa Arab di X SMK Ma’arif Nu Tirto Pekalongan?. Penelitian ini merupakan
penelitian” penggembangan (research and _development). Dengan model
penggembangan  ADDIE yaitu Analysis (analisis), Design (perencanaan),
Devel opment (pengembangan), Implementation (penerapan), Eval uation (evaluasi).
Teknik pengumpulan datadil akukan dengan caraangket, tes, wawancara, obsevas,
Adapun teknik analisis pengumpulan data dengan menggunakan, analisis data
kualitatif dan kuantitatif. Hasil uji validitas media pembelajaran berbasis game
educandy dengan materi “ 4xslisla” (1) Ahli media menunjukan hasil nila
sebanyak 95% yang termasuk kategori “sangat valid” (2) Ahli materi menunjukan
87% yang termasuk kategori “sangat valid” (3) siswa kelas XI DPB 1 di SMK
MA’ARIF NU Tirto dengan uji N-gain mengatakan nilai rata-rata sebesar 96 sesuai
kriteria N-gain menunjukan nilai keefektifan tinggi. Kesimpulan dari penelitian ini
dinyatakan bahwa media pembelgaran berbasis game educandy dengan materi
“da sl Jayak digunakan.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah

Berdasarkan pentingnya bahasa Arab, pembelgaran bahasa secara
langsung sangat dibutuhkan. Oleh karena itu, model pembelgjaran interaktif
harus digunakan, yaitu model yang melibatkan siswa secara aktif dan pasif
dalam proses pembelgjaran dan memberikan tempat kepada siswa sebagai
subjek dan objek untuk penelitian. Tujuan dari model ini diharapkan untuk
memberi peserta didik ilmu pengetahuan tentang topik tertentu yang telah
mereka pelaarl, sekaligus memberikan mereka tugas untuk menyelesaikan
masalah (Mung, 2011).

Media pembelgaran berfungs sebagal aat untuk menyampaikan
informasi antara guru dan siswa, sehingga siswa dapat memahami dan
menerima pesan yang. disampaikan oleh guru selama proses pembelgaran
(Dwi, 2017). Pemanfaatan media pembelgjaran khususnya berbasis multimedia
sangat penting seiring dengan kemajuan teknologi. Hal ini diharapkan dapat
mendukung kelancaran dan evektifitas dalam proses pembelaaran terutama
untuk mata pelgaran yang fundamental bagi siswa. dalam mencapal tujuan,
seringkali terdapat berbaga tantangan, salah satunya keterbatasan sarana dan
prasarana disekolah, oleh karena itu media pembelgjaran dapat menjadi solusi
yang tepat untuk mengatasi masalah tersebut.

Daam pembelgaran Bahasa Arab maharah giro’ah (keterampilan

membaca) memiliki urgens tersendiri dalam pembelgarannya. Lebih lanjut



menyebutkan bahwa membaca mencakup dua hal yakni dari aspek mekanis
yang mencakup respon fisiologis terhadap simbol tulis dan aspek kognitif yang
mencakup pemahaman sebuah makna (Hady, 2019). Menurut nagah pada
evaluas pembelgaran pada maharah giro’ah fokus pada pemahaman
kosakata, menagkap kata umum dari sebuah teks, dan menganalisis (Mufid &
Ahmad Farid Utsman, 2022). Oleh karena itu, pengembangan media evaluasi
pembelaaran bahasa Arab berbasis game educandy dalam maharah qgira'ah
sangatlah penting untuk difakukan sebagai media evaluasi pembelgaran.
Dalam penelitian ini, peneliti akan mengembangkan media evauas
pembelajaran berbasis game edukasi internet menggunakan platform
Educandy.

Salah satu media evaluasi yang digunakan yaitu game edukasi adalah

Educandy yang dapat diakses dalam link www.educandy.com Educandy adalah

permainan edukas yang mudah digunakan dan diakses sesuai dengan slogan
“membuat belajar lebih manis” (Adolph, 2016). Educandy memiliki banyak
varias jenis permainan seperti tekateki silang (crossword), pilihan ganda (quiz
question), menjodohkan (match up) dan masih banyak lagi (Wahyuni et al.
2022). Terlinat dari bentuk game yang disediakan oleh Educandy, lebih
cenderung cocok dengan materi mengenal konsep (Zulhelmi et a., 2023).
Berdasarkan hasil wawancara dari pak Ahmad Bustomi, S.Pd.I metode
pembelgjaran yang dilaksanakan di kelas meggunakan banyak sesual dengan
maharah yang disampaikan, contohnya istima’ bisa menggunakan metode

mubasyarah dan maharah kalam menlalui praktek pembuatan video. Adapun



1.2

13.

kesulitan siswa yang diamati dari latar belakang siswa karena banyak siswa

SMK yang berasal dari lulusan sekolah umum yang kebetulan mereka belum

pernah mengikuti Pendidikan diniyah dengan basic yang sangat minim dan ada

yang belum mengenal tulisan Arab.

Maka dari itu peneliti sangat terdorong untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Evaluas Pembelgaran Bahasa Arab
Berbasis Game Educandy Di Kelas X1 SMK MA’ARIF NU Tirto Pekalongan™.
| dentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan sebelumnya,
maka identifikasi masalah yang menjadi fokus penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Rendahnya prestasi siswa pada mata pelgaran bahasa Arab di SMK
MA’ARIF NU Tirto, Hal ini menyebabkan kurangnya minat dan motivas
siswa dalam mengikuti pelajaran. Media pembelgaran yang menarik dan
interaktif masih belum tersedia secara optimal.

2. Problematika pembelaaran bahasaArab di SMK MA’ARIF NU Tirto, Salah
satu penyebabnya adalah metode pembelgaran yang kurang bervariasi.
Dengan adanya media pembelgaran berbasis game, diharapkan dapat
memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belgjar.

Pembatasan M asalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka penulis

membatasi permasal ahan pada penelitian ini diantaranya sebagai berikut :



1. Produk mediayang dikembangkan menggunakan aplikasi dan untuk
menggunakanya bisa diakses melalui handpone. Media yang
dikembangkan berfokus pada pembelgaran bahasa Arab dengan
materi “4 sl kelas XI.

2. Penulis hanya melakukan pendlitian di kelas XI DPB | SMK
MA’ARIF NU Tirto Pekalongan.

1.4. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini.yaitu:

1. Bagaimana pengembangan media evaluasi pembelgjaran berbasis game
educandy untuk pembelajaran bahasaArab di kelas X1 SMK MA’ARIF NU
Tirto Pekalongan?

2. Bagaimana hasi| validitas dan kelayakan dari media evaluasi pembelgjaran
berbasis game educandy untuk pembelgjaran bahasaArab di kelas X1 SMK
MA’ARIF NU Tirto Pekalongan ?

1.5. Tujuan Penélitian

Berdasarkan dari uraian pada rumusan masal ah, maka tujuan yang ingin

dicapal dalam penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui media evaluasi pembelgaran berbasis game educandy
untuk Pembelgjaran Bahasa Arab di kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto
Pekalongan.

2. Untuk mengetahui hasil validitas dan kelayakan media evauas
pembelgaran bahasa Arab berbasis game educandy untuk pembelgaran

bahasaArab di kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto Pekal ongan.



1.6. Manfaat Penelitian
Dengan tercapainya tujuan diatas, diharapkan penelitian ini dapat
memberikan manfaat bagi berbagai pihak. Berikut adalah manfaat penelitian
ini, baik dari segi teoritis maupun praktis.
1.6.1. Manfaat Teoritis
Penulis telah mengembangkan media evaluas pembelgaran
berbasis game yang dapat digunakan dalam pembelgaran bahasa Arab.
khususnya dalam konteks penggunaan media evaluasi berbasis game.
1.6.2.Manfaat Praktis
a. Bagi Pendliti
Menambah pengetahuan  dan ketrampilan ~ dalam
mengembangkan media pembelgjaran berbasis game educandy yang
baik dan menarik pada mata pelgaran bahasa Arab terutama pada
maharah qiroah.
b. Bagi Guru
Semoga dengan adanya media pembel ajaran berbasis game edu
candy ini dapat memberikan kontribusi kepada guru dalam
menggunakan media evaluas pembelgaran yang lebih efektif.
c. Bagi Siswa
Penelitian ini dapat memberikan kontribus pada peningkatan

motivas belgar siswadalam pembelgjaran bahasa Arab.



d. Bagi Penulis
Penulis dapat memperoleh wawasan baru dan mampu
menerapkan ilmu pengetahuan saat perkuliahan terkhusus pada kuliah
media pembel gjaran bahasaArab.
1.7. Spesifikas produk yang dikembangkan
Berikut adalah rincian sepesifikasi produk media game educandy yang
telah dikembangkan :

1. Media Pembelajaran-berbasi s game educandy untuk Mata Pel gjaran Bahasa
Arab. Game ini dirancang untuk membantu sisva kelas X1 DPB 1 SMK
MA'ARIF NU Tirto memahami materi dengan lebih mudah melalui
pengalaman bermain sambil belgar.

2. Aplikasi educandy ini berbasis web dan perangkat seluler (Android dan
|0S), dapat diakses melaui browser dan aplikasi. Materi dalam game ini
disesuaikan dengan silabus atau kurikulum SMK;, khususnya untuk mata
Pelajaran Bahasa Arab. Is game meliputi-berbagal topik dalam bentuk
permainan yang interaktif, seperti kuis, teka-teki silang, dan permainan
mencocokkan.

3. Produk diujicobakan pada siswa kelas XI SMK Maarif NU Tirto
menggunakan metode pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan
pemahaman siswa setelah menggunakan media.

4. Tampilan game yang sederhana, user-friendly, dan mudah diakses oleh
siswawarnadan desain gameini dibuat menarik sesuai karakter siswa SMK

untuk meningkatkan motivasi belgar.



5. Tidak diperlukan pemrograman khusus, karena educandy adalah platform
yang menyediakan template interaktif yang dapat diis dengan konten
pembelgaran.

6. Game educandy ini dikembangkan sesuai dengan kriteria :

a. Aspek Materi
Aspek materi mencangkup : (1) kecocokan kompetensi dasar dengan
kompetens inti, (2) kesesualan indikator dengan kompetensi dasar, (3)
ketertarikan materic dengan kegiatan pembelagjaran, dan (4) kecocokan
materi dengan media yang diterapkan.
b. Prosedur Penggunaan Media
Prosedur pengembangan media mencangkup : (1) melakukan studi
awa dan pengumpulan informasi, (2) merencanakan pengembangan, (3)
mengembangkan portotype pertama, (4) melakukan validasi dengan ahli,
dan, (5) melakukan uji coba sertarevisi.
1.8. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi dalam pengembangan media evaluas berbasis game educandy
melalui pendekatan konstektual diantaranya sebagai berikut :

1.8.1 Asums Pengembangan

Adapun Asumsi Pengembangan dari media game educandy
diantaranya sebagai berikut :

a. Semuasiswadan guru memiliki akses internet yang memadai, karena

educandy adalah platform berbasis web yang memerlukan koneksi

internet untuk mengakses konten.



b. Kemampuan Penggunaan Teknologi siswakelas X1 SMK Maarif NU
Tirto dan guru sudah memiliki pengetahuan dasar dalam
menggunakan perangkat teknologi seperti laptop, komputer, atau
smartphone.

c. Pendekatan pembelgaran yang menggunakan game dapat
meningkatkan minat dan motivas siswa, sehingga media ini efektif
untuk memperdal ampemahaman materi.

d. Siswa dan guru memiliki perangkat yang kompatibel (Iaptop, tablet,
atau smartphone) untuk mengakses educandy tanpa kendala teknis.

e. Materi yang disusun dalam media evaluasi pembelgjaran ini sesua
dengan kurikulum yang berlaku di kelas XI SMK Maarif NU Tirto,
sehingga konten dapat langsung diterepkan dalam kegiatan
pembelgjaran.

1.8.2 Keterbatasan Pengembangan
Adapun Keterbatasan Pengembangan dari media game educandy
diantaranya sebagal berikut :

a. Educandy memiliki keterbatasan dalam jenis permainan dan
kustomisasi yang tersedia. Tidak semua bentuk latihan dapat
diimplementasikan dalam platform ini, sehingga konten harus
disesuaikan dengan fitur yang tersedia di Educandy.

b. Karena Educandy berbasis online, siswa yang memiliki keterbatasan
akses internet mungkin mengalami kesulitan dalam mengikuti

pembel gjaran secara maksimal.



c. Educandy tidak menyediakan fitur analisis data yang mendalam. Hal
ini membatasi kemampuan guru untuk melacak perkembangan setiap
Siswa secara terperinci.

d. Meskipun berbasis game, media ini kurang mampu menggantikan
interaksi pembelgaran langsung dengan guru. Siswa mungkin
memerlukan bimbingan lebih lanjut untuk memahami konsep yang
lebih kompleks.

e. Tidak semua perangkat siswamemiliki spesifikas atau performayang
baik, yang bisa menyebabkan kendala seperti loading yang lambat
atau ketidakstabilan dalam mengakses game Educandy.

f. Educandy terbatas pada format-format permanan sederhana,
sehingga variasi dalam aktivitas belajar mungkin tidak cukup untuk
memenuhi semua gaya belgjar siswa.

0. Pengembangan dan pengujian media pembelgaran ini memerlukan
waktu yang terbatas, sehingga mungkin tidak semua aspek bisa diuji

secara mendalam.



BABV
PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengembangan dan hasil uji coba media evauasi
pembelgjaran bahasa Arab berbasis game educandy di kelas X1 DPB 1 SMK

MA’ARIF NU Tirto Pekalongan, dapat disimpilkan sebagai berikut :

1. Pengembangan media evaluasl berbasis game educandy menggunakan
model ADDIE dengan 5 tahapan yaitu: analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Materi” yang digunakan pada media
evaluas berbasis game educandy menggunakan buku paket bahasa Arab
kelas XI kurikulum Merdeka. Game ini dibuat dengan menggunakan
aplikasi educandy studio yang bisa di download menggunakan playstore.
Yang di daamnya sudah tersedia tamplate sehingga guru hanya
memasukkan soal yang sudah dibuat.

2. Tahap implementass media evaluasi pembelgjaran bahasa arab berbasis
game educandy dilakukan setelah revisi berdasarkan masukan paraahli. Uji
coba dilakukan pada tanggal 30 januari 2025 di kelas XI DPB 1 SMK
MA’ARIF NU Tirto Pekalongan dengan jumlah sampel 26 siswa. Langkah-
langkah implementass media meliputi: pengenalan media pembel gjaran,
menjelaskan tentang media pembelgaran, menjelaskan materi dan
mengerjakan latihan. Setelah selesal, peneliti memberikan angket untuk
mengetahui respon siswa melalui gfrom yang diakses di HP siswa masing-

masing.
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3. hasil validitas dan pengembangan dari media pembelgjaran berbasis game
educandy bahasa Arab di kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto Pekalongan
Hasil uji validasi ahli media dengan skor 97% mendapatkan kriteria sangat
layak. Hasil uji validasi ahli media dengan skor 87% mendapatkan kriteria
sangat layak, Hasil uji validas ahli pembelgaran dengan skor 97%
mendapatkan kriteria sangat layak. Untuk selanjutnya uji kemenarikan
siswa terhadap media inic menunjukan skor 84, yang termasuk dalam
kategori sangat menarik. siswa kelas Xl DPB 1 di SMK MA’ARIF NU Tirto
dengan uji N-gain mengatakan nilai rata-rata sebesar 96 sesuai kriteria N-
gain menunjukan nilai keefektifan tinggi.

5.2 Implikas

1. Media evaluasi pemebelgaran berbasis game educandy mempunyai
dampak yang besar bagi siswa Adapun dampaknya yaitu siswa jadi lebih
semangat dalam belajar dengan menggunakan game educandy. Setelah
diterapkannya media ini siswa memandang bahwa pembelajaran bahasa
Arab ternyata tidak susah.

2. Media ini dimanfaatkan untuk pembelgaran bahasa Arab pada salah satu
bab di semester 2 yaitu materi 4 sllsls yang berisi tentang kegiatan sehari
hari dengan teks bacaan atau maharah giro’ah yang mengacu pada buku
bahasa Arab kelas XI kurikulum merdeka.

3. Penggunaan media evaluasi pembelgjaran berbasis game educandy diakses

dengan jaringan yang kuat dan stabil.
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4. Media yang digunakan ini dapat digunakan dalam proses mengajar daring
maupun luring . jika luring bisa digunakan dengan bantuan aat proyektor.
Dan jika penggunaanya melalui daring maka media dapat diakses

menggunakan smartphone dengan menekan link yang dibagikan oleh guru.
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