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ABSTRAK 

M. Sujatmiko, Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran Bahasa Arab 

Menggunakan Platform Educaplay Berbasis Game Based Learning di SMP 

Azmania Ponorogo Tahun Ajaran 2025/2026. Tesis. Progam Magister 

Pendidikan Bahasa Arab Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam 

Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2026. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh menurunnya hasil belajar peserta didik 

dalam pembelajaran bahasa Arab. Hal tersebut disebabkan oleh masih maraknya 

praktik menyontek di kalangan siswa, sehingga guru mengalami kesulitan dalam 

mengukur tingkat penguasaan materi secara akurat. Selain itu, pemanfaatan fasilitas 

sekolah, khususnya laboratorium komputer, dalam pembelajaran bahasa Arab 

masih tergolong minim. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini 

mengembangkan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab yang diharapkan 

mampu membantu guru dalam meminimalisir praktik menyontek selama proses 

evaluasi. Penelitian ini juga berupaya mengoptimalkan fasilitas yang tersedia 

melalui penerapan game-based learning dalam evaluasi pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan desain Research and Development (R&D) 

dengan mengacu pada langkah-langkah ADDIE, yaitu (a) Analysis, (b) Design (c) 

Development (d) Implementation dan (e) Evaluation. Sampel dalam penelitian ini 

adalah seluruh peserta didik kelas II SMP Azmania Ponorogo yang berjumlah 25 

orang. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Konsep media evaluasi 

pembelajaran yang dikembangkan merupakan transformasi dari media berbasis 

kertas menjadi media digital berbasis game Educaplay. Media ini memuat empat 

jenis soal yang disesuaikan dengan keterampilan bahasa Arab, yaitu al-Istimā‘, al-

Kalām, al-Qirā’ah, dan al-Kitābah. (2) Produk media evaluasi pembelajaran bahasa 

Arab berbasis game-based learning menggunakan platform Educaplay telah 

dikembangkan melalui prosedur ADDIE, dengan hasil validasi kelayakan oleh ahli 

materi sebesar 86,6% dan 83,3%, serta oleh ahli media sebesar 76,2% dan 97,6%. 

Secara keseluruhan, hasil penilaian para ahli berada pada kategori “Sangat Baik”. 

Adapun respons guru memperoleh persentase sebesar 91,6% dan respons peserta 

didik sebesar 85%, yang keduanya juga termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 

(3) Efektivitas media evaluasi pembelajaran dapat dilihat dari peningkatan hasil 

belajar peserta didik antara pre-test dan post-test. Hasil pre-test menunjukkan 

persentase sebesar 66,8%, sedangkan post-test sebesar 82,6%, dengan nilai Sig. (2-

tailed) pada uji paired sample t-test sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik. 

Kata Kunci : Media Evaluasi Pembelajaran, Bahasa Arab, Educaplay. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak yang 

signifikan terhadap berbagai aspek pendidikan. Proses pembelajaran kini 

tidak hanya berlangsung secara konvensional, tetapi juga bertransformasi 

menuju pembelajaran berbasis teknologi. Digitalisasi dalam pendidikan 

mendorong guru untuk lebih kreatif dalam menyajikan materi dan 

melaksanakan evaluasi pembelajaran agar sesuai dengan karakteristik 

generasi modern.3 Pembelajaran abad ke-21 menuntut integrasi antara 

kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas yang 

dapat difasilitasi melalui media digital interaktif.4 Salah satu aspek penting 

yang perlu beradaptasi dengan perkembangan tersebut adalah evaluasi 

pembelajaran, yang berfungsi bukan hanya untuk mengukur hasil belajar, 

tetapi juga memotivasi dan meningkatkan keterlibatan peserta didik.  

Evaluasi pembelajaran menjadi indikator utama untuk menilai 

efektivitas proses pengajaran serta pencapaian tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan.5 Melalui kegiatan evaluasi, pendidik dapat 

mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan dalam pelaksanaan 

 
3 Andi Asmawati Azisa, Arifah Novia Arifina dan Firdaus Daud, “Pemanfaatan Aplikasi 

Evaluasi Pembelajaran Digital ISpring bagi Guru Sekolah Menengah kabupaten Gowa”, SMART: 

Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat, (2021).hlm.3. 
4 Kinkin Karimah Nursaya’bani, Farah Falasifah dan Sofyan Iskandar, “Strategi 

Pengembangan Pembelajaran Abad Ke-21: Mengintegrasikan Kreativitas, Kolaborasi, dan 

Teknologi”, JIIP:Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan, (2025).hlm.111. 
5 Desi Rahmania Zulfa, “Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran Bahasa Arab 

Berbasis Game Edukasi wordwall di MIN 1 Bantul”, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 

Yogyakarta. (2023).hlm.3. 
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pembelajaran, sehingga memungkinkan perencanaan perbaikan terhadap 

media, strategi, dan metode pengajaran pada tahap selanjutnya. Penerapan 

media, strategi, dan metode yang inovatif serta beragam berpotensi 

meningkatkan minat belajar siswa dalam bahasa Arab sekaligus 

mengembangkan keterampilan berbahasa mereka.6   

Pembelajaran bahasa Arab memiliki peran yang sangat penting 

dalam memahami sumber-sumber utama ajaran Islam, seperti Al-Qur’an 

dan Hadis serta memfasilitasi komunikasi dalam konteks keagamaan dan 

internasional.7 Namun, meskipun urgensinya tinggi, pembelajaran bahasa 

Arab di Indonesia masih menghadapi tantangan, terutama di era digital saat 

ini. Situasi tersebut menuntut penerapan pendekatan pembelajaran yang 

lebih inovatif guna menjaga motivasi dan efektivitas belajar peserta didik.8  

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada tanggal 26 

September 2025 di Pondok Pesantren Azmania Ponorogo, ditemukan 

bahwa dalam kegiatan evaluasi pembelajaran bahasa Arab masih sering 

terjadi praktik menyontek di kalangan siswa. Situasi tersebut membuat guru 

sulit mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap materi yang telah 

diajarkan dengan tepat. Nilai yang diperoleh siswa pun belum sepenuhnya 

mencerminkan kemampuan sebenarnya. Hal ini diperlukan suatu inovasi 

media evaluasi yang mampu meminimalisasi peluang siswa untuk 

 
6 Rina Febriana, Evaluasi Pembelajaran, (Jakarta: Bumi Askara, 2019).hlm.1-2 
7 Achmad Mustofa dan Abdul Kholiq Hasan, “Peran Bahasa Arab dalam Pendidikan Islam 

di Ma'had Aly Ar-Rasyid Wonogiri: Tinjauan Terhadap Pembelajaran Bahasa Arab sebagai Media 

Akses Ilmu Agama”, Tatsqif: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab, Volume 4Nomor 2 (2023).hlm.91 
8 Takdir, “Problematika Pembelajaran Bahasa Arab”, Naskhi: Jurnal Kajian Pendidikan  

dan Bahasa Arab, Volume 2, No. 1 (2020).hlm.40-41. 
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menyontek serta membantu guru memperoleh gambaran yang akurat 

mengenai tingkat penguasaan materi. Media evaluasi yang interaktif dan 

berbasis digital diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan 

kejujuran, akurasi penilaian, dan efektivitas proses evaluasi pembelajaran 

bahasa Arab. Selain itu, Pondok Pesantren Azmania Ponorogo telah 

memiliki laboratorium komputer dengan fasilitas yang memadai. Namun, 

pemanfaatannya dalam proses pembelajaran bahasa Arab masih tergolong 

minim. Oleh karena itu, untuk mengoptimalkan proses pembelajaran 

sekaligus memaksimalkan penggunaan sarana dan prasarana yang tersedia, 

diperlukan penelitian mengenai pengembangan media evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab yang interaktif dan menarik berbasis permainan.9  

Salah satu pendekatan alternatif yang dapat digunakan untuk 

mengatasi permasalahan tersebut adalah Game Based Learning (GBL), 

yaitu pendekatan yang mengintegrasikan unsur permainan seperti 

tantangan, sistem poin, level, dan pemberian penghargaan.10 Melalui 

penerapan Game-Based Learning (GBL), praktik menyontek di kalangan 

siswa saat evaluasi pembelajaran dapat diminimalisir. Hal ini disebabkan 

adanya fitur pemilihan soal secara acak, pengacakan pilihan jawaban, 

pembatasan waktu, serta tidak adanya pengulangan soal. Fitur-fitur tersebut 

membantu guru memperoleh hasil penilaian yang lebih objektif dan 

mencerminkan kemampuan siswa yang sebenarnya. Selain itu, platform ini 

 
9 Muhammad Syaifudin, Hasil Wawancara Guru Bahasa Arab, (Ponorogo, 2025) 
10 Ayu Lestari, “Pembelajaran Daring Menggunakan Metode Permainan game based 

learning (GBL)”, Lisanan Arabiya: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab, Vol. 5, No. 1 (2021).hlm.3 
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juga menyediakan laporan hasil pengerjaan siswa secara otomatis, sehingga 

guru tidak perlu melakukan perhitungan nilai secara manual.11  

Selain itu, GBL memungkinkan evaluasi dilakukan secara lebih 

variatif dan autentik karena siswa tidak hanya menjawab soal secara pasif, 

tetapi juga berinteraksi langsung dengan konten melalui mekanisme 

permainan.12 Dengan demikian, pendekatan ini diharapkan mampu 

mengukur tidak hanya aspek kognitif, tetapi juga keterampilan berbahasa 

Arab mulai dari Istimā‘ (mendengar) melalui audio interaktif, Kalām 

(berbicara) melalui respons lisan dalam permainan, Qirā’ah (membaca) 

melalui teks permainan, hingga Kitābah (menulis) melalui tugas berbasis 

game.  

Dalam penerapan Game Based Learning, platform Educaplay 

menjadi salah satu media digital yang relevan dan potensial untuk 

digunakan dalam evaluasi pembelajaran bahasa Arab. Educaplay 

menyediakan berbagai jenis aktivitas interaktif seperti Quiz game, Matching 

games, Word search, Audio quiz, Fill in the blanks, hingga Dialogue 

completion yang dapat diintegrasikan dengan unsur multimedia seperti 

suara, gambar, dan teks.13 Fitur-fitur ini sangat mendukung pengembangan 

evaluasi bahasa Arab yang komprehensif, karena guru dapat merancang soal 

 
11 Gingga Prananda, Loso Judijanto Dkk, “Evaluasi Literatur Terhadap Pengaruh Game-

Based Learning Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa”, Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Dasar, (2024).Hlm.392 
12 Elisabeth R L Sinaga Dan Sita Verbina Br Ginting, “Pengaruh Penerapan Metode Game 

Based Learning (Baamboozle) Sebagai Media Evaluasi Terhadap Hasil Belajar Bahasa Inggris 

Siswa Kelas V Di Sd Negeri 128 Pearung-Humbahas”, Jurnal Ilmiah Aquinas, (2025).Hlm.353 
13 Lilik Dewi Candra Wulan, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Educaplay  

Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (Ipas) Kelas V Di Madrasah Ibtidaiyah  

Negeri (Min) 3 Jember”, Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, (2025).hlm.6 
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yang tidak hanya menilai kemampuan kognitif, tetapi juga keterampilan 

berbahasa secara langsung.14 Misalnya, untuk keterampilan Istimā, guru 

dapat mengunggah audio berbahasa Arab dan meminta siswa menjawab 

soal berdasarkan rekaman tersebut. untuk Kalām, siswa dapat diminta 

merekam jawaban lisan mereka; untuk Qirā’ah dan Kitābah, guru dapat 

menyajikan teks interaktif yang harus dianalisis atau dilengkapi oleh peserta 

didik melalui mekanisme game. 

Selain itu, Educaplay memiliki sistem penilaian otomatis dan fitur 

leaderboard yang memungkinkan siswa mengetahui skor mereka secara 

langsung dan membandingkannya dengan teman-teman mereka.15 Kondisi 

ini mampu membangun atmosfer pembelajaran yang lebih dinamis serta 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, sejalan dengan prinsip GBL 

yang menekankan keterlibatan aktif dan tantangan yang menyenangkan. 

Selain itu, platform ini mudah diakses melalui beragam perangkat digital, 

termasuk laptop, tablet, dan  smartphone, sehingga mendukung kemandirian 

proses belajar serta memperluas akses evaluasi kapan saja dan di mana 

saja.16 Dengan demikian, penerapan Educaplay berbasis Game Based 

Learning diharapkan dapat memberikan pengalaman evaluasi yang lebih 

 
14 Ririn Puspitasari dan Nyamik Rahayu Sesanti, “Penerapan Media Pembelajaran  

Berbantuan Educaplay untuk Meningkatkan Keaktifan Peserta Didik Kelas 4 pada Mata Pelajaran  

Bahasa Indonesia di SDN Pisangcandi 1 Malang”, Seminar Nasional PPG UNIKAMA, Vol. 1 No.  

2 (2024).hlm.950 
15 Saiful Anwar dan Jasiah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game  

Educaplay untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran SKI”, Jurnal Budi Pekerti  

Agama Islam, Volume. 3, Nomor. 1 (2025).hlm.358 
16 Lilik Dewi Candra Wulan, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Educaplay  

Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (Ipas) Kelas V Di Madrasah Ibtidaiyah  

Negeri (Min) 3 Jember”, Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, (2025).hlm.10 
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menarik, fleksibel, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik di era 

digital, khususnya dalam pembelajaran bahasa Arab di pondok pesantren 

Azmania Ponorogo. 

Meskipun beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi seperti PowerPoint, audio-visual 

(YouTube), dan E-book, fokus utama penelitian tersebut masih terbatas 

pada penyampaian materi, bukan pada evaluasi pembelajaran. Padahal, 

evaluasi merupakan komponen penting dalam menentukan keberhasilan 

proses pembelajaran.17 Di sisi lain, kajian yang secara khusus 

mengembangkan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab berbasis 

Educaplay dalam pendidikan di Indonesia, sehingga terdapat celah 

penelitian yang perlu diisi. 

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti mengambil inisiatif untuk 

merancang dan mengembangkan media evaluasi pembelajaran berbasis 

game menggunakan Educaplay, yang kemudian diwujudkan dalam sebuah 

penelitian berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA EVALUASI 

PEMBELAJARAN BAHASA ARAB MENGGUNAKAN 

PLATFORM EDUCAPLAY BERBASIS GAME BASED LEARNING 

DI SMP AZMANIA PONOROGO TAHUN AJARAN 2025/2026” 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses pengembangan dan 

menilai kelayakan game Educaplay sebagai media evaluasi pembelajaran. 

 
17 Desi Rahmania Zulfa, “Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran Bahasa Arab  

Berbasis Game Edukasi wordwall di MIN 1 Bantul”, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga,  

Yogyakarta. (2023).hlm.3 
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B. Identifikasi dan Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, peneliti 

melakukan identifikasi terhadap permasalahan yang ada sebagai dasar 

dalam menentukan batasan masalah penelitian. Adapun permasalahan yang 

teridentifikasi adalah sebagai berikut: 

1. Pada era modern saat ini, perkembangan teknologi berlangsung 

sangat pesat. Namun, dalam praktik pembelajaran, masih banyak 

guru yang menggunakan metode evaluasi konvensional berupa 

lembar soal tertulis dibandingkan dengan evaluasi berbasis 

teknologi, seperti penggunaan platform pembelajaran berbasis 

game-based learning. 

2. Guru mengalami kesulitan dalam memperoleh hasil penilaian yang 

mencerminkan kemampuan siswa secara objektif. Hal ini 

disebabkan masih ditemukannya praktik menyontek di kalangan 

siswa, baik pada evaluasi formatif maupun sumatif, sehingga guru 

kesulitan mengidentifikasi materi yang belum dikuasai oleh peserta 

didik. 

3. Sekolah telah menyediakan berbagai sarana dan prasarana 

pendukung pembelajaran, salah satunya adalah laboratorium 

komputer. Namun, pemanfaatan laboratorium komputer dalam 

pembelajaran bahasa Arab masih tergolong minim. Guru 

mengungkapkan adanya kendala dalam merancang dan 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi pada 
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komputer maupun smartphone, sehingga media tersebut jarang 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, penelitian ini dibatasi dan 

difokuskan pada pengembangan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab 

menggunakan platform Educaplay berbasis Game-Based Learning (GBL) 

di SMP Azmania Ponorogo. Penelitian ini difokuskan pada materi “Sifat” 

yang terdapat dalam buku Durūs al-Lughah, dengan tujuan untuk 

meningkatkan minat belajar dan hasil belajar peserta didik. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan latar belakang tersebut, rumusan masalah 

dalam penelitian ini disusun sebagai berikut: 

1. Bagaimana konsep pengembangan media evaluasi pembelajaran 

Bahasa arab mengunakan platform Educaplay berbasis game based 

learning? 

2. Bagaimana pengembangan media evaluasi pembelajaran Bahasa 

arab mengunakan platform Educaplay berbasis game based 

learning? 

3. Bagaimana efektivitas media evaluasi pembelajaran Bahasa arab 

mengunakan platform Educaplay berbasis game based learning 

pada pembelajaran bahasa Arab di SMP Azmania, Ponorogo? 
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D. Tujuan dan Kegunaa Penelitian 

Beradasarakan pada rumusan masalah diatas, peneliti memiliki 

tujuan dan kegunaan penelitian sebagai berikut: 

1. Tujuan penelitian 

a. Untuk mengetauhi bagaimana konsep media evaluasi 

pembelajaran Bahasa arab mengunakan platform Educaplay 

berbasis game based learning di SMP Azmania, Ponorogo. 

b. Untuk mengetauhi pengembanagan media evaluasi 

pembelajaran Bahasa arab mengunakan platform Educaplay 

berbasis game based learning. 

c. Untuk mengetauhi efektivitas media evaluasi pembelajaran 

Bahasa arab mengunakan platform Educaplay berbasis game 

based learning pada pembelajaran Bahasa arab di SMP 

Azmania, Ponorogo. 

2. Kegunaan Penelitian 

a. Secara Teoritik 

Penelitian ini bertujuan untuk menyajikan gambaran 

sekaligus menjadi rujukan bagi penelitian selanjutnya dengan 

topik serupa, serta diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan keilmuan, khususnya yang berkaitan 

dengan upaya peningkatan pembelajaran bahasa Arab melalui 
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pengembangan media evaluasi berbasis game Educaplay bagi 

siswa kelas II di Pondok Pesantren Azmania, Ponorogo. 

 

b. Secara Praktis 

1) Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan berkontribusi terhadap 

pengembangan akademik sekaligus meningkatkan 

pemahaman guru dan calon guru tentang urgensi 

penggunaan media evaluasi interaktif dalam pembelajaran 

bahasa Arab, serta menunjang peningkatan kualitas layanan 

pendidikan yang berorientasi pada pembentukan generasi 

penerus bangsa di masa depan. 

2) Bagi Peserta didik 

Melalui penelitian ini, diharapkan terjadi 

peningkatan pemahaman peserta didik terhadap materi 

“sifat”, seiring dengan tumbuhnya minat belajar mereka. 

Selain itu, pemanfaatan media evaluasi pembelajaran 

berbasis permainan melalui platform Educaplay diharapkan 

dapat menghadirkan pengalaman belajar yang menarik dan 

menyenangkan, sehingga mendorong peserta didik untuk 

terlibat secara aktif dan menunjukkan antusiasme tinggi 

dalam setiap kegiatan evaluasi pembelajaran bahasa Arab. 
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3) Bagi Sekolah 

Pelaksanaan penelitian mengenai media evaluasi 

pembelajaran Bahasa arab mengunakan platform Educaplay 

berbasis game based learning ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat nyata, khususnya bagi lembaga 

pendidikan tempat penelitian dilaksanakan. Pondok 

Pesantren Azmania Ponorogo diharapkan dapat 

meningkatkan mutu evaluasi pembelajaran serta menjadi 

contoh bagi lembaga lain dalam mengembangkan sistem 

evaluasi yang lebih inovatif, dari evaluasi konvensional 

menuju evaluasi berbasis permainan edukatif. Selain itu, 

fasilitas pendukung pembelajaran seperti televisi, proyektor, 

dan laboratorium yang tersedia dapat dimanfaatkan secara 

lebih efektif dan optimal.  

4) Bagi Peneliti 

Bagi peneliti, penelitian ini bermanfaat dalam 

memperkaya pengetahuan mengenai metodologi 

pembelajaran, penggunaan media, dan evaluasi 

pembelajaran interaktif. Pemahaman tersebut, khususnya 

dalam konteks pembelajaran bahasa Arab, menjadi bekal 

penting bagi peneliti sebagai calon pendidik. 
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E. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka disusun untuk memaparkan landasan teori yang 

relevan dengan fokus permasalahan penelitian sebagai pijakan dalam 

pelaksanaan penelitian ini. Selain itu, kajian pustaka berfungsi untuk 

menghindari pengulangan atau duplikasi karya ilmiah yang telah dilakukan 

sebelumnya oleh peneliti lain dengan tema yang serupa. Dalam penelitian 

ini, penulis merujuk pada beberapa penelitian terdahulu yang memiliki 

relevansi dan keterkaitan dengan topik yang dikaji, antara lain sebagai 

berikut: 

Pertama, Tesis yang ditulis oleh Desi rahmania zulfa jurusan 

Pendidikan Bahasa Arab progam magister Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta tahun 2023 dengan judul: “Pengembangan media 

evaluasi Pembelajaran Bahasa Arab berbasis game edukasi wordwall di 

MIN 1 Bantul”. Kedua penelitian memiliki persamaan pada fokus kajian, 

yaitu pemanfaatan media sebagai sarana evaluasi pembelajaran, namun 

berbeda dalam jenis media yang diterapkan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendukung guru dalam menyelenggarakan evaluasi pembelajaran dengan 

metode yang lebih variatif dan menarik. Selain itu, penggunaan media 

evaluasi berbasis game Wordwall diharapkan dapat membantu mengurangi 

rasa cemas dan takut peserta didik saat menghadapi ulangan harian maupun 

ujian akhir semester. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media evaluasi pembelajaran 

bahasa Arab yang sebelumnya menggunakan format kertas berhasil 
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dikembangkan menjadi media digital berbasis permainan edukatif melalui 

Wordwall. Media ini menyajikan tiga variasi soal yang membantu peserta 

didik memahami kosakata dengan cara yang lebih beragam dan berdampak 

positif pada hasil belajar. Pengembangan media menggunakan model 

ADDIE dengan tingkat validasi ahli media sebesar 76% dan ahli materi 

sebesar 93,5% yang termasuk kategori sangat baik. Respon guru mencapai 

93% dan respon peserta didik sebesar 87%, yang keduanya juga berada pada 

kategori sangat baik. Peningkatan hasil belajar terlihat dari nilai pre-test 

sebesar 63% yang meningkat menjadi 91% pada post-test, serta diperkuat 

oleh hasil uji-t yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan.18 

Kedua, Artikel yang ditulis oleh Bagas Prima Kristanto dan Tri 

Nova Hasti Yunianta, Mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika 

Universitas Kristen Satya Wacana, Salatiga Tahun 2021 dalam jurnal 

Edumatika: Jurnal Pendidikan Matematika yang berjudul, “Pengembangan 

Media Evaluasi Pembelajaran Matematika Berbasis Aplikasi Quiziz dengan 

Soal PISA Konten Quantity”. Persamaan kedua penelitian terletak pada 

pengembangan media evaluasi pembelajaran berbasis game serta 

penggunaan metode R&D. Adapun perbedaannya terdapat pada media yang 

dikembangkan, di mana penelitian ini menggunakan aplikasi Quizizz, 

sedangkan peneliti menggunakan media Educaplay. Selain itu, penelitian 

 
18 Desi Rahmania Zulfa, “Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran Bahasa Arab 

Berbasis Game Edukasi wordwall di MIN 1 Bantul”, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 

Yogyakarta. (2023).hlm.1-116. 
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ini menerapkan materi Matematika, sedangkan peneliti fokus pada materi 

Bahasa Arab. 

Berdasarkan hasil penelitian, media evaluasi pembelajaran 

menggunakan aplikasi Quizizz dengan muatan soal PISA Matematika pada 

konten Quantity dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan. Tingkat 

kepraktisan media mencapai rata-rata 91,3% yang tergolong sangat baik. 

Hal ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan tidak hanya sesuai 

secara teoritis, tetapi juga efektif dan mudah diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian, media ini berpotensi menjadi sarana yang 

efektif untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik, memotivasi mereka 

dalam mengerjakan soal, serta membantu guru melakukan evaluasi 

pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.19 

Ketiga, Artikel yang ditulis oleh Muhammad Sadri, Trysanti Kisria 

Darsih dan Yusrah Mahasiswa STKIP Al Maksum Langkat, Stabat. Tahun 

2023 dalam jurnal JIIP: Jurnal Ilmial Ilmu Pengetauhan yang berjudul 

“Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran Berbasis Android pada Mata 

Pelajaran Praktikum Akuntansi Perusahaan Dagang dalam Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir HOTS Siswa”. Persamaan kedua penelitian terletak 

pada pengembangan media evaluasi pembelajaran, selain itu kedua 

penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dalam 

penerapanya. Adapun perbedaanya terdapat pada media yang 

 
19 Bagas Prima Kristanto dan Tri Nova Hasti Yunianta, “Pengembangan Media Evaluasi 

Pembelajaran Matematika Berbasis Aplikasi Quizizz dengan Soal PISA Konten Quantity”, 

Edumatika: Jurnal Pendidikan Matematika, (2021).hlm.1-18. 
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dikembangkan, di mana penelitian ini berbasis android, sedangkan peneliti 

menggunakan media Educaplay. Selain itu, penelitian ini menerapkan 

materi pratikum akuntansi, sedangkan peneliti fokus pada materi Bahasa 

Arab. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Android dinyatakan valid berdasarkan hasil penilaian para ahli, dengan 

persentase validasi ahli media sebesar 83%, ahli materi 83,82%, dan ahli 

pembelajaran 85%, yang seluruhnya termasuk kategori baik. Oleh karena 

itu, media ini layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, 

terdapat peningkatan kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) siswa 

yang dibuktikan melalui uji Paired Samples pada taraf signifikansi 95%, 

dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang menunjukkan perbedaan 

signifikan antara hasil pretest dan posttest.20 

Keempat, Artikel yang ditulis oleh Saiful Anwar dan Jasiah. 

Mahasiswa IAIN Palangkaraya, Tahun 2025 dalam jurnal Budi Pekerti 

Agama Islam yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Educaplay untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Mata 

Pelajaran SKI”. Persamaan kedua penelitian terletak pada pengembangan 

media evaluasi pembelajaran serta penggunaan media yang sama, yaitu 

Educaplay. Perbedaan antara kedua penelitian terdapat pada materi dan 

jenjang pendidikan. Penelitian ini menggunakan materi SKI pada tingkat 

 
20 Muhammad Sadri, Trysanti Kisria Darsih dan Yusrah, “Pengembangan Media Evaluasi 

Pembelajaran Berbasis Android pada Mata Pelajaran Praktikum Akuntansi Perusahaan Dagang 

dalam Meningkatkan Kemampuan Berpikir HOTS Siswa”, JIIP: Jurnal Ilmial Ilmu Pengetauhan, 

(2023).hlm1-15. 
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MTs, sedangkan penelitian peneliti menggunakan materi Bahasa Arab pada 

tingkat SD. 

Hasil penelitian mengindikasikan bahwa media game Educaplay 

efektif dalam meningkatkan keaktifan siswa dan memperkuat pemahaman 

mereka terhadap materi SKI. Meski demikian, masih ditemukan beberapa 

hambatan, terutama terkait adaptasi teknologi dan pemahaman konsep 

abstrak. Hal ini menunjukkan pentingnya pemanfaatan inovasi teknologi 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam agar proses belajar menjadi 

lebih interaktif dan relevan. Jika diterapkan secara optimal, Educaplay dapat 

membantu guru sekaligus meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa.21 

Kelima, Artikel yang ditulis oleh Irfandi dan Rosa Murwindra, 

Mahasiswa Universitas Islam Kuantan Singing, Riau. Tahun 2022 dalam 

jurnal Ensiklopedia: Jurnal Pendidikan dan Inovasi Pembelajaran Saburai, 

yang berjudul “Analisis Pendahuluan Pengembangan Media Wondershare 

Quiz Creator Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Kimia Pada Materi 

Hidrolisis Garam”. Persamaan kedua penelitian tersebut terdapat pada 

upaya pengembangan media evaluasi pembelajaran guna menciptakan 

penilaian yang lebih efektif dan menarik bagi peserta didik. Perbedaannya 

terdapat pada media yang digunakan, sampel penelitian, serta materi yang 

dikaji, sehingga memberikan pendekatan dan hasil yang berbeda sesuai 

karakteristik masing-masing penelitian. 

 
21 Saiful Anwar dan Jasiah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game 

Educaplay untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran SKI”, Jurnal Budi Pekerti 

Agama Islam, Volume. 3, Nomor. 1 (2025).hlm.335-373. 
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Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan, media evaluasi 

Wondershare Quiz Creator memiliki potensi besar dalam membantu 

pendidik memantau hasil belajar peserta didik pada materi hidrolisis garam. 

Evaluasi berbasis media ini juga diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Namun, hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas 

kegiatan evaluasi masih menggunakan metode konvensional karena 

minimnya pemanfaatan ICT. Hasil angket menunjukkan bahwa guru dan 

peserta didik sepakat akan pentingnya penggunaan media evaluasi berbasis 

ICT, dengan Wondershare Quiz Creator sebagai salah satu solusi yang 

relevan.22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
22 Irfandi dan Rosa Murwindra, berjudul “Analisis Pendahuluan Pengembangan Media 

Wondershare Quiz Creator Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Kimia Pada Materi Hidrolisis 

Garam”, Ensiklopedia: Jurnal Pendidikan dan Inovasi Pembelajaran Saburai, Volume 02, No 02 

(2022).hal.73-79. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan serta pembahasan 

yang telah diuraikan mengenai pengembangan media evaluasi pembelajaran 

bahasa Arab mengunakan platform Educaplay berbasis game based 

learning, maka dapat dirumuskan beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Konsep pengembangan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab 

mengunakan platform Educaplay berbasis game based learning dalam 

penelitian ini diawali dari pemahaman bahwa evaluasi pembelajaran 

merupakan tahap akhir dalam suatu rangkaian proses belajar mengajar 

yang bertujuan untuk mengetahui tingkat pencapaian hasil belajar 

peserta didik. Pada umumnya, pelaksanaan evaluasi masih dilakukan 

secara konvensional dengan menggunakan tes tertulis berbasis kertas. 

Namun demikian, dalam praktiknya masih sering ditemukan tindakan 

kecurangan seperti menyontek pada saat pelaksanaan evaluasi. Hal 

tersebut terlihat dari adanya peserta didik yang memperoleh nilai cukup 

baik pada jawaban tertulis, tetapi ketika diminta menjawab pertanyaan 

secara lisan tidak mampu memberikan jawaban yang tepat. Kondisi 

tersebut juga diperkuat oleh ditemukannya kemiripan jawaban pada 

beberapa lembar jawaban peserta didik. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, peneliti berupaya mengembangkan media evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab yang bisa menimalisir praktik kecurangan 
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seperti menyontek. Media evaluasi yang dikembangkan memuat empat 

bentuk soal yang berbeda sesuai dengan empat keterampilan berbahasa 

Arab, yaitu al-Istimā‘, al-Kalām, al-Qirā’ah, al-Kitābah. Penerapan 

keempat maharah tersebut bertujuan untuk menilai kemampuan 

berbahasa Arab peserta didik secara menyeluruh sehingga guru dapat 

mengetahui tingkat keberhasilan pembelajaran sekaligus menentukan 

langkah perbaikan yang diperlukan. 

2. Dalam penelitian pengembangan media evaluasi pembelajaran bahasa 

Arab mengunakan platform Educaplay berbasis game based learning, 

peneliti menerapkan model pengembangan ADDIE yang dikemukakan 

oleh Dick and Carey, yang terdiri atas 5 tahapan utama, yaitu Analysis 

(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Penentuan 

tingkat kelayakan media yang dikembangkan dilakukan melalui proses 

validasi oleh para ahli. Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh 

para validator, diperoleh beberapa temuan sebagai berikut: penilaian 

dari ahli materi 1 memperoleh skor 104 dengan persentase 86,6% yang 

termasuk dalam kategori sangat baik atau sangat valid; penilaian dari 

ahli materi 2 memperoleh skor 100 dengan persentase 83,3% yang juga 

berada pada kategori sangat baik atau sangat valid; selanjutnya hasil 

validasi dari ahli media 1 memperoleh skor 64 dengan persentase 76,2% 

yang termasuk dalam kategori baik atau valid; sedangkan ahli media 2 

memberikan skor 82 dengan persentase 97,6% yang tergolong dalam 
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kategori sangat baik atau sangat valid. Selain itu, berdasarkan 

tanggapan guru pengampu mata pelajaran bahasa Arab diperoleh skor 

55 dengan persentase 91,6% yang termasuk dalam kategori sangat baik 

atau sangat valid. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

yang dikembangkan dinilai layak untuk digunakan dalam proses 

evaluasi pembelajaran bahasa Arab. Selanjutnya, hasil respon peserta 

didik pada tahap uji lapangan menunjukkan skor sebesar 850 dengan 

persentase 85%, yang menandakan bahwa media tersebut mendapatkan 

tanggapan yang sangat baik dari peserta didik. 

3. Efektivitas penggunaan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab 

mengunakan platform Educaplay berbasis game based learning dapat 

diketahui melalui perbandingan hasil belajar peserta didik sebelum dan 

sesudah penggunaan media, yaitu melalui nilai pre-test dan post-test. 

Berdasarkan hasil analisis uji-t, diperoleh rincian sebagai berikut: pada 

tahap pre-test, total skor yang diperoleh peserta didik mencapai 1670,2 

dengan nilai rata-rata 66,80 dan persentase 66,80%. Sementara itu, pada 

tahap post-test jumlah skor yang diperoleh meningkat menjadi 2066,2 

dengan rata-rata 82,65 dan persentase 82,65%. Hasil pengujian paired 

sample t-test menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 

0,000 yang lebih kecil dari 0,05, sehingga menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test peserta 

didik. Selain itu, berdasarkan perhitungan uji N-Gain diperoleh nilai 

gain (g) sebesar 0,47 yang menandakan bahwa peningkatan hasil 
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belajar peserta didik setelah penggunaan media tersebut berada pada 

kategori sedang. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab mengunakan 

platform Educaplay berbasis game based learning mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Setelah seluruh rangkaian kegiatan penelitian selesai dilaksanakan, 

peneliti bermaksud menyampaikan beberapa saran kepada berbagai pihak 

yang berkaitan dengan penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi Pondok Pesantren Azmania Ponorogo, penyediaan sarana dan 

prasarana pendidikan pada dasarnya sudah tergolong baik. Namun 

demikian, pemanfaatan fasilitas tersebut dalam kegiatan pembelajaran 

masih belum optimal. Selama ini, ruang komputer lebih sering 

digunakan untuk pembelajaran informatika, sementara pada 

pembelajaran bahasa Arab pemanfaatan perangkat komputer masih 

jarang dilakukan. Oleh karena itu, pihak pondok pesantren diharapkan 

dapat memberikan dukungan yang lebih kepada para guru, misalnya 

dengan menyelenggarakan seminar atau pelatihan serta menghadirkan 

ahli di bidang media pembelajaran untuk memberikan sosialisasi 

mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif. Dengan 

demikian, para guru dapat memperoleh wawasan dan keterampilan 

dalam memanfaatkan media tersebut sehingga dapat diterapkan dalam 

berbagai kegiatan pembelajaran. 
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2. Bagi para guru, meskipun telah menerapkan berbagai metode, strategi, 

maupun media dalam proses pembelajaran, diharapkan tetap aktif 

dalam mengembangkan serta memperkaya bentuk media evaluasi 

pembelajaran yang bersifat interaktif. Upaya tersebut penting dilakukan 

agar kegiatan evaluasi dapat mendukung peningkatan hasil belajar 

peserta didik secara lebih optimal. Selain itu, guru juga diharapkan 

mulai berinisiatif untuk merancang dan mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif sehingga dapat 

diterapkan secara efektif dalam pembelajaran bahasa Arab. 

3. Bagi peserta didik, setelah mengunakan Educaplay sebagai media 

evaluasi pembelajaran bahasa Arab, diharapkan mereka dapat 

menunjukkan tingkat keaktifan dan semangat belajar yang lebih tinggi 

dalam mengikuti setiap kegiatan pembelajaran. Selain itu, peserta didik 

juga diharapkan mampu menggunakan media yang telah disediakan 

tersebut secara optimal sehingga dapat mendukung proses belajar serta 

meningkatkan pemahaman terhadap materi yang dipelajari. 

4. Bagi peneliti berikutnya yang memiliki minat untuk mengembangkan 

media yang sejenis, diharapkan dapat melakukan penyempurnaan 

terhadap berbagai keterbatasan yang masih terdapat pada media 

evaluasi pembelajaran yang telah dikembangkan dalam penelitian ini. 

Perbaikan tersebut terutama dapat difokuskan pada pengembangan isi 

atau materi yang dimuat dalam media sehingga kualitas dan 
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kelengkapan media evaluasi pembelajaran dapat menjadi lebih baik 

pada penelitian selanjutnya. 
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