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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 Ilmu Keguruan Universitas
Islam Negeri K. H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Dosen Pembimbing : Dr. H.
Ahmad Ubaedi Fathuddin, M.A.

Kata Kunci : Educandy, media pembelajaran, research and development

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 kendala yang dialami oleh guru yaitu dari
latar belakang siswa karena banyak siswa SMK ini yang berasal 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 bisa mengenal tulisan Arab. Maka dari itu perlunya inovasi baru yaitu dengan
menggunakan media evaluasi pembelajaran berbasis game. Pada penelitian ini,
peneliti mengembangkan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab berbasis game
educandy di kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto Pekalongan. Rumusan masalah
pada penelitian ini adalah : (1) Bagaimana pengembangan media evaluasi
pembelajaran berbasis game educandy untuk pembelajaran bahasa Arab di kelas X
SMK Ma’arif Nu Tirto Pekalongan? (2) Bagaimana hasil validitas dan kelayakan
dari media evaluasi pembelajaran berbasis game educandy untuk pembelajaran
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),
Development (pengembangan), Implementation (penerapan), Evaluation (evaluasi).
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara angket, tes, wawancara, obsevasi,
Adapun teknik analisis pengumpulan data dengan menggunakan, analisis data
kualitatif dan kuantitatif. Hasil uji validitas media pembelajaran berbasis game
educandy dengan materi “ ”حیاةالیومیة (1) Ahli media menunjukan hasil nilai
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 pembelajaran berbasis game educandy dengan materi
.layak digunakan ”حیاةالیومیة“



viii

KATA PENGANTAR

Segala puji dan Syukur kehadirat allah SWT yang senantiasa selalu

memberikan hidayah, petunjuk dan Rahmat-Nya sehingga peneliti dapat

menyelesaikan skripsi dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA EVALUASI

PEMBELAJARAN BAHASA ARAB BERBASIS GAME EDUCANDY DI

KELAS XI SMK MA’ARIF NU TIRTO PEKALONGAN”. Skripsi ini disusun

sebagai salah satu persyaratan meraih gelar Sarjana Pendidikan pada Program Studi

Pendidikan Bahasa Arab FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.

Sholawat dan salam selalu tercurah kepada baginda Nabi Muhammad SAW semoga

kita semua mendapat syafaat di akhirat, amiin.

Alhamdulillah berkat bantuan, bimbingan dan dorongan dari berbagai pihak,

akhirnya skripsi ini dapat terselesaikan. Terimakasih peneliti ucapkan kepada :

1. Prof. Dr. H. Zaenal Mustaqim, M.Ag. selaku rektor UIN K.H. Abdurrahman

Wahid Pekalongan.

2. Prof. Dr. H. Moh. Sugeng Solehudin, M.Ag. selaku Dekan Fakultas Tarbiyah

dan Ilmu Keguruan UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan

3. Bapak Dr. Ali Burhan M.A. selaku Ketua Program Studi Pendidikan Bahasa

Arab UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.

4. Bapak Moh. Nurul Huda M.Pd.I selaku Sekertaris Program Studi Pendidikan

Bahasa Arab UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.

5. Dosen Pembimbing Skripsi Bapak Dr. H. Ahmad Ubaedi Fathuddin, M.A., Yang

telah sabar meluangkan waktu, tenaga dan pikiran dalam penyelesaian skripsi.



ix

6. Dosen Pembimbing Akademik Ibu Muasomah, M.A., yang telah memberi

nasihat dan motivasi

7. Seluruh dosen dan Staff Akademik Program Studi Pendidikan Bahasa Arab UIN

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan yang telah membagikan ilmu dan

pengalamannya selama peneliti menganyam Pendidikan Perkuliahan di UIN

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan

8. Keluarga tercinta terutama kedua orang tua Bapak H. Bahondra dan ibu Hj. Nur

Hidayah, S.Pd.I.,

9. Bapak Drs. Mochammad Munip selaku Kepala Sekolah SMK Ma’arif Nu Tirto

Pekalongan yang telah memberi izin kepada penulis untuk melakukan penelitian

di sekolah yang beliau pimpin

10. Bapak Ahmad Bustomi, S,Pd.I selaku guru penggampu bahasa Arab di SMK

Ma’arif Nu Tirto Pekalongan yang bersedia menjadi narasumber dan membantu

penulis dalam proses penyusunan skripsi.

11. Seluruh teman-teman dan pihak yang tidak dapat di sebutkan yang telah

membantu terselesaikannya skrpsi ini.

Pekalongan, 26 Februari 2025

Penulis,

DEWI LOISTA VITARA
NIM. 2221073



x

DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ...................................................................................... i
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ........................................ ii
NOTA PEMBIMBING .................................................................................. iii
PENGESAHAN .............................................................................................. iv
MOTTO DAN PERSEMBAHAN................................................................. v
ABSTRAK ...................................................................................................... vii
KATA PENGANTAR .................................................................................... viii
DAFTAR ISI................................................................................................... x
DAFTAR TABEL .......................................................................................... xii
DAFTAR BAGAN.......................................................................................... xiii
DAFTAR GAMBAR ...................................................................................... xiv
DAFTAR LAMPIRAN .................................................................................. xv

BAB I PENDAHULUAN ............................................................................... 1
1.1. Latar Belakang Masalah................................................................ 1
1.2. Identifikasi Masalah ...................................................................... 3
1.3. Pembatasan Masalah ..................................................................... 3
1.4. Rumusan Masalah ......................................................................... 4
1.5. Tujuan Penelitian........................................................................... 4
1.6. Manfaat Penelitian......................................................................... 5
1.7 Spesifikasi produk yang dikembangkan......................................... 6
1.8. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan.................................... 7

BAB II LANDASAN TEORI ........................................................................ 10
2.1 Deskripsi Teori .............................................................................. 10
2.2 Kajian Penelitian yang Relevan .................................................... 31
2.3 Kerangka Berpikir ......................................................................... 34
2.4. Hipotesis Penelitian....................................................................... 36

BAB III METODE PENELITIAN ............................................................... 38
3.1. Desain Penelitian........................................................................... 38
3.2. Prosedur Penelitian........................................................................ 39
3.3. Sumber Data dan Subjek Penelitian .............................................. 42
3.4. Teknik dan Instrumen Penggumpulan Data .................................. 43
3.5 Teknik Analisis Data..................................................................... 45



xi

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN.............................. 49
4.1 Hasil Penelitian ............................................................................. 49

4.1.1 Hasil Pengembangan Produk Awal ..................................... 49
4.1.2 Hasil Uji Coba Produk......................................................... 69
4.1.3 Revisi Produk....................................................................... 76

4.2 Pembahasan .................................................................................. 77
4.2.1 Analisis Penggembangan Media.......................................... 77
4.2.2 Analisis Hasil Validasi ........................................................ 79
4.2.3 Analisis Kemenarikan Produk ............................................. 81
4.2.4 Analisis Keefektifan Media ................................................. 82
4.2.5 Analisis Kelebihan dan Kekurangan Media ........................ 83

BAB V PENUTUP.......................................................................................... 85
5.1 Simpulan........................................................................................ 85
5.2 Saran.............................................................................................. 86

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN



xii

DAFTAR TABEL

Table 3.1 Skema One-group pretest-posttest design........................................ 44
Table 3.2 Kriteria Validitas Produk ................................................................. 46
Table 3.3 Kriteria Penilaian Kemenarikan Produk .......................................... 47
Table 3.4 kategori skor N-gain ........................................................................ 48
Table 4.1 kategori skor penilaian media educandy.......................................... 65
Table 4.2 Persentase Hasil Penilaian Ahli Media ............................................ 65
Tabel 4.3 Persentase Hasil Penilaian Ahli Materi............................................ 66
Table 4.4 hasil validasi ahli media................................................................... 70
Tabel 4.5 Kritik dan Saran Ahli Media............................................................ 71
Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Materi ............................................................... 72
Tabel 4.7 Kritik dan Saran Ahli Materi ........................................................... 73
Tabel 4.8 Hasil uji coba kemenarikan produk ................................................. 73
Tabel 4.9 Hasil Pre–test dan post-test .............................................................. 75
Tabel 4.10 Hasil Revisi Produk ....................................................................... 77



xiii

DAFTAR BAGAN

Bagan 2.1 Kerangka Berpikir........................................................................... 35
Bagan 3.1 Urutan Model Pengembangan ADDIE ........................................... 38
Bagan 4.1 Rancangan Desain Produk .............................................................. 54



xiv

DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Multiple Choise ............................................................................ 27

Gambar 2.2 Match Up...................................................................................... 28

Gambar 2.3 Cross Word................................................................................... 28

Gambar 2.4 Memory ........................................................................................ 29

Gambar 2.5 Noughts & Crosses....................................................................... 30

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi Educandy ............................................. 55

Gambar 4.2 Tampilan Untuk Membuat Akun Educandy ................................ 56

Gambar 4.3 Tampilan Matching Pairs ............................................................. 56

Gambar 4.4 Tampilan Untuk Membuat Game................................................. 56

Gambar 4.5 Tampilan Proses Pembuatan Soal ................................................ 57

Gambar 4.6 Tampilan Fitur Game Educandy .................................................. 57

Gambar 4.7 Tampilan Play Fitur Multiple Choise........................................... 58

Gambar 4.8 Tampilan Soal .............................................................................. 58

Gambar 4.9 Tampilan Play Against The Computer......................................... 59

Gambar 4.10 Tampilan Fitur Naughts Crouses................................................ 59

Gambar 4.11 Tampilan Fitur Crossword ......................................................... 59

Gambar 4.12 Tampilan Fitur Match - Up ........................................................ 60

Gambar 4.13 Tampilan Fitur Memory ............................................................. 60

Gambar 4.14 Tampilan Awal Game Educandy ............................................... 61

Gambar 4.15 Tampilan Menu Utama............................................................... 61

Gambar 4.16 Tampilan Menu Game................................................................ 62

Gambar 4.17 Tampilan Game Nought & Crousess ......................................... 62

Gambar 4.18 Tampilan Game Crossword........................................................ 63

Gambar 4.19 Tampilan Game Match – Up...................................................... 63

Gambar 4.20 Tampilan Game Memmory ........................................................ 64

Gambar 4.21 Tampilan Game Multiple Choise ............................................... 64



1

BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Berdasarkan pentingnya bahasa Arab, pembelajaran bahasa secara

langsung sangat dibutuhkan. Oleh karena itu, model pembelajaran interaktif

harus digunakan, yaitu model yang melibatkan siswa secara aktif dan pasif

dalam proses pembelajaran 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 pelajari, sekaligus memberikan mereka tugas untuk menyelesaikan

masalah (Muna, 2011).

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan

informasi antara guru dan siswa, sehingga siswa dapat memahami dan

menerima pesan yang disampaikan oleh guru selama proses pembelajaran

(Dwi, 2017). Pemanfaatan media pembelajaran khususnya berbasis multimedia

sangat penting seiring dengan kemajuan teknologi. Hal ini diharapkan dapat

mendukung kelancaran dan evektifitas dalam proses pembelajaran terutama

untuk mata pelajaran yang fundamental bagi siswa. dalam mencapai tujuan,

seringkali terdapat berbagai tantangan, salah satunya keterbatasan sarana dan

prasarana disekolah, oleh karena itu media pembelajaran dapat menjadi solusi

yang tepat untuk mengatasi masalah tersebut.

Dalam pembelajaran Bahasa Arab maharah qiro’ah (keterampilan

membaca) memiliki urgensi tersendiri dalam pembelajarannya. Lebih lanjut
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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 naqah pada

evaluasi pembelajaran pada maharah qiro’ah fokus pada pemahaman

kosakata, menagkap kata umum dari sebuah teks, dan menganalisis (Mufid &

Ahmad Farid Utsman, 2022). Oleh karena itu, pengembangan media evaluasi

pembelajaran bahasa Arab berbasis game educandy dalam maharah qira'ah

sangatlah penting untuk dilakukan sebagai media evaluasi pembelajaran.

Dalam penelitian ini, peneliti akan mengembangkan media evaluasi

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 edukasi yang mudah digunakan dan diakses sesuai dengan slogan

”membuat belajar lebih manis” (Adolph, 2016). Educandy memiliki banyak

variasi jenis permainan seperti teka teki silang (crossword), pilihan ganda (quiz

question), menjodohkan (match up) dan masih banyak lagi (Wahyuni et al.

2022). Terlihat dari bentuk game yang disediakan oleh Educandy, lebih

cenderung cocok dengan materi mengenai konsep (Zulhelmi et al., 2023).

Berdasarkan hasil wawancara dari pak Ahmad Bustomi, S.Pd.I metode

pembelajaran yang dilaksanakan di kelas meggunakan banyak sesuai dengan

maharah yang disampaikan, contohnya istima’ bisa menggunakan metode

mubasyarah dan maharah kalam menlalui praktek pembuatan video. Adapun
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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 Evaluasi Pembelajaran Bahasa Arab

Berbasis Game Educandy Di Kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto Pekalongan”.

1.2. Identifikasi 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 pelajaran bahasa Arab di SMK

MA’ARIF NU Tirto, Hal ini menyebabkan kurangnya minat dan motivasi

siswa dalam mengikuti pelajaran. Media pembelajaran yang menarik dan

interaktif masih belum tersedia secara optimal.

2. Problematika pembelajaran bahasa Arab di SMK MA’ARIF NU Tirto, Salah

satu penyebabnya adalah metode pembelajaran yang kurang bervariasi.

Dengan adanya media pembelajaran berbasis game, diharapkan dapat

memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar.

1.3. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka penulis

membatasi permasalahan pada penelitian ini diantaranya sebagai berikut :
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1. Produk media yang dikembangkan menggunakan aplikasi dan untuk

menggunakanya bisa diakses melalui handpone. Media yang

dikembangkan berfokus pada pembelajaran bahasa Arab dengan

materi “حیاةالیومیة” kelas XI.

2. Penulis hanya melakukan penelitian di kelas XI DPB I SMK

MA’ARIF NU Tirto Pekalongan.

1.4. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana pengembangan media evaluasi pembelajaran berbasis game

educandy untuk pembelajaran bahasa Arab di kelas XI SMK MA’ARIF NU

Tirto Pekalongan?

2. Bagaimana hasil validitas dan kelayakan dari media evaluasi pembelajaran

berbasis game educandy untuk pembelajaran bahasa Arab di kelas XI SMK

MA’ARIF NU Tirto Pekalongan ?

1.5. Tujuan Penelitian

Berdasarkan dari uraian pada rumusan masalah, maka tujuan yang ingin

dicapai dalam penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui media evaluasi pembelajaran berbasis game educandy

untuk Pembelajaran Bahasa Arab di kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto

Pekalongan.

2. Untuk mengetahui hasil validitas dan kelayakan media evaluasi

pembelajaran bahasa Arab berbasis game educandy untuk pembelajaran

bahasa Arab di kelas XI SMK MA’ARIF NU Tirto Pekalongan.
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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 evaluasi pembelajaran

berbasis game yang dapat digunakan dalam pembelajaran bahasa Arab.

khususnya dalam konteks penggunaan media evaluasi berbasis game.

1.6.2.Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti

Menambah pengetahuan dan ketrampilan dalam

mengembangkan media pembelajaran berbasis game educandy yang

baik dan menarik pada mata pelajaran bahasa Arab terutama pada

maharah qiroah.

b. Bagi Guru

Semoga dengan adanya media pembelajaran berbasis game edu

candy ini dapat memberikan kontribusi kepada guru dalam

menggunakan media evaluasi pembelajaran yang lebih efektif.

c. Bagi Siswa

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada peningkatan

motivasi belajar siswa dalam pembelajaran bahasa Arab.
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d. Bagi Penulis

Penulis dapat memperoleh wawasan baru dan mampu

menerapkan ilmu pengetahuan saat perkuliahan terkhusus pada kuliah

media pembelajaran bahasa Arab.

1.7. Spesifikasi produk yang dikembangkan

Berikut adalah rincian sepesifikasi produk media game educandy yang

telah dikembangkan :

1. Media Pembelajaran berbasis game educandy untuk Mata Pelajaran Bahasa

Arab. Game ini dirancang untuk membantu siswa kelas XI DPB 1 SMK

MA'ARIF NU Tirto memahami materi dengan lebih mudah melalui

pengalaman bermain sambil belajar.

2. Aplikasi educandy ini berbasis web dan perangkat seluler (Android dan

IOS), dapat diakses melalui browser dan aplikasi. Materi dalam game ini

disesuaikan dengan silabus atau kurikulum SMK, khususnya untuk mata

Pelajaran Bahasa Arab. Isi game meliputi berbagai topik dalam bentuk

permainan yang interaktif, seperti kuis, teka-teki silang, dan permainan

mencocokkan.

3. Produk diujicobakan pada siswa kelas XI SMK Ma'arif 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

siswa warna dan desain game ini dibuat menarik sesuai karakter siswa SMK

untuk meningkatkan motivasi belajar.
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5. Tidak diperlukan pemrograman khusus, karena educandy adalah platform

yang menyediakan template interaktif yang dapat diisi dengan konten

pembelajaran.

6. Game educandy ini dikembangkan sesuai dengan kriteria  :

a.Aspek Materi

Aspek materi mencangkup : (1) kecocokan kompetensi dasar dengan

kompetensi inti, (2) kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar, (3)

ketertarikan materi dengan kegiatan pembelajaran, dan (4) kecocokan

materi dengan media yang diterapkan.

b. Prosedur Penggunaan Media

Prosedur pengembangan media mencangkup : (1) melakukan studi

awal dan pengumpulan informasi, (2) merencanakan pengembangan, (3)

mengembangkan portotype pertama, (4) melakukan validasi dengan ahli,

dan, (5) melakukan uji coba serta revisi.

1.8. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dalam pengembangan media evaluasi berbasis game educandy

melalui pendekatan konstektual diantaranya sebagai berikut :

1.8.1 Asumsi Pengembangan

Adapun Asumsi Pengembangan dari media game educandy

diantaranya sebagai berikut :

a. Semua siswa dan guru memiliki akses internet yang memadai, karena

educandy adalah platform berbasis web yang memerlukan koneksi

internet untuk mengakses konten.
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b. Kemampuan Penggunaan Teknologi siswa kelas XI SMK Ma'arif NU

Tirto dan guru sudah memiliki pengetahuan dasar dalam

menggunakan perangkat teknologi seperti laptop, komputer, atau

smartphone.

c. Pendekatan pembelajaran yang menggunakan game dapat

meningkatkan minat dan motivasi siswa, sehingga media ini efektif

untuk memperdalam pemahaman materi.

d. Siswa dan guru memiliki perangkat yang kompatibel (laptop, tablet,

atau smartphone) untuk mengakses educandy tanpa kendala teknis.

e. Materi yang disusun dalam media evaluasi pembelajaran ini sesuai

dengan kurikulum yang berlaku di kelas XI SMK Ma'arif NU Tirto,

sehingga konten dapat langsung diterapkan dalam kegiatan

pembelajaran.

1.8.2 Keterbatasan Pengembangan

Adapun Keterbatasan Pengembangan dari media game educandy

diantaranya sebagai 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

pembelajaran secara maksimal.
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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 pembelajaran langsung dengan guru. Siswa mungkin

memerlukan bimbingan lebih lanjut untuk memahami konsep yang

lebih kompleks.

e. Tidak semua perangkat siswa memiliki spesifikasi atau performa yang

baik, yang bisa menyebabkan kendala seperti loading yang lambat

atau ketidakstabilan dalam mengakses game Educandy.

f. Educandy terbatas pada format-format permainan sederhana,

sehingga variasi dalam aktivitas belajar mungkin tidak cukup untuk

memenuhi semua gaya belajar siswa.

g. Pengembangan dan pengujian media pembelajaran ini memerlukan

waktu yang terbatas, sehingga mungkin tidak semua aspek bisa diuji

secara mendalam.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengembangan dan hasil uji coba media evaluasi

pembelajaran bahasa Arab berbasis game educandy di kelas XI DPB 1 SMK

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

1. Pengembangan media evaluasi berbasis game educandy menggunakan

model ADDIE dengan 5 tahapan yaitu : analysis, design, development,

implementation, dan evaluation. Materi yang digunakan pada media

evaluasi 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 dalamnya sudah tersedia tamplate sehingga guru hanya

memasukkan soal yang sudah dibuat.

2. Tahap implementasi media evaluasi pembelajaran bahasa arab berbasis

game educandy dilakukan setelah revisi berdasarkan masukan para ahli. 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 implementasi media meliputi: pengenalan media pembelajaran,

menjelaskan tentang media pembelajaran, menjelaskan materi dan

mengerjakan latihan. Setelah selesai, 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 pembelajaran 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 validasi ahli pembelajaran dengan skor 97%

mendapatkan kriteria sangat layak. Untuk selanjutnya uji kemenarikan

siswa terhadap media ini menunjukan skor 84, yang termasuk dalam

kategori sangat menarik. 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.

5.2 Implikasi

1. Media evaluasi pemebelajaran 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 pembelajaran bahasa Arab pada salah satu

bab di semester 2 yaitu materi حیاةالیومیة yang berisi tentang kegiatan sehari

hari dengan teks bacaan atau maharah qiro’ah yang mengacu pada buku

bahasa Arab kelas XI kurikulum merdeka.

3. Penggunaan media evaluasi pembelajaran 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 alat proyektor.

Dan jika penggunaanya melalui daring maka media dapat diakses

menggunakan smartphone dengan menekan link yang dibagikan oleh guru.
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