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ABSTRAK

Nimas Aulia. Pengembangan Media Board Game Interaktif dalam
Pembelajaran Bahasa Arab Siwa Kelas VIII MTsN 10 Sleman Tahun Ajaran
2025/2026. Tesis: Yogyakarta. Program Studi Magister Pendidikan Bahasa
Arab, Fakutlas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta, 2026.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Board Game sebagai
media pembelajaran bahasa Arab bagi peserta didik kelas VIII MTsN 10 Sleman.
Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk menganalisis tingkat kelayakan serta
menguji efektivitas penggunaan media Arabic Board Game (ABG) dalam
mendukung proses pembelajaran bahasa Arab.

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D)
dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara, dokumentasi, penyelenggaraan pretest dan posttest,
serta penyebaran angket. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif untuk
mengevaluasi tingkat kelayakan produk berdasarkan hasil validasi para ahli.

Hasil dari penelitian ini adalah: 1) Produk berupa media Arabic Board
Game (ABG) yang dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan
pembelajaran bahasa Arab dengan tujuan menciptakan proses pembelajaran yang
lebih menarik dan komunikatif. 2) Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa
validasi oleh ahli materi memperoleh persentase sebesar 80% dengan kategori
layak, sedangkan validasi oleh ahli media memperoleh persentase sebesar 97,5%
dengan kategori sangat layak. Selain itu, hasil angket respons peserta didik
terhadap penggunaan media memperoleh persentase sebesar 88%, yang termasuk
dalam kategori sangat layak. Berdasarkan hasil uji normalitas, seluruh data
penelitian dinyatakan berdistribusi normal, sehingga memenuhi syarat untuk
dilakukan analisis statistik lebih lanjut. Uji independent sample t-test menunjukkan
nilai signifikasi 0,000, sehingga terdapat perbedaan signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,73 dan
kelas kontrol sebesar 0.30. Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, media Arabic Board Game
(ABQ) layak digunakan dan sangat efektif sebagai media pembelajaran bahasa
Arab interaktif di MTsN 10 Sleman.

Kata kunci: Arabic Board Game, bahasa Arab, media pembelajaran interktif,
Game-Based Learning, ADDIE
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Pedoman Transliterasi Arab-Latin yang digunakan dalam penulisan tesis ini
berpedoman pada hasil Surat Keputusan Bersama (SKB) Menteri Agama dan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 158 Tahun 1987 dan Nomor
0543b/U/1987. Adapun uraiannya secara garis besar adalah sebagai berikut.

A. Konsonan Tunggal
Fonem konsonan bahasa Arab dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan
sebagian dilambangkan dengan tanda, sebagian lagi dilambangkan dengan huruf

dan tanda sekaligus.

Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan
| Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan
) Ba B/b Be
<o Ta T/t Te
& Sa S/s Es (dengan titik di atas)
a Jim 1/ Je
C Ha H/h Ha (dengan titik di bawah)
e Kha Kh/kh Ka dan ha
> Dal D/d De
3 Zal Z/7 Zet dengan titik di atas
B Ra R/r Er
B Zai Z/z Zet
o Sin S/s Es
53 Syin Syly Es dan ye
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P Sad S/s Es (dengan titik di bawah)
P Dad D/d De (dengan titik di bawah)
b Ta T/t Te (dengan titik di bawah)
b Za Z/z Zet (dengan titik dibawah)
¢ ‘Ain < Koma terbalik di atas

i Gain Glg Ge

o Fa F/f Ef

S Qaf Q/q Qi

4 Kaf K/k Ka

J Lam L/ El

¢ Mim M/m em

g Nun N/n en

B Wau Wiw W

o Ha H/h Ha

¢ Hamzah . Apostrof

S Ya Yy Ye

B. Ta’ Marbiitah

1. Ta’ Marbiitah Hidup

Ta’ marbutah yang hidup atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan

dammah, transliterasinya adalah /t/.

2. Ta’ Marbiitah Mati

Ta’ marbutah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya

adalah /h/. Jika pada suatu kata yang berakhir dengan ta’ marbiitah diikuti

oleh kata yang menggunakan kata sandang al/, serta bacaan kedua kata

tersebut terpisah maka fa’ marbiitah itu ditransliterasikan dengan Aa (h).
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Contoh:

J\;Lgﬁ\ 2;9;/ - raudah al-atfal
J

- raudatul atfal

Ao @ R0 Koo -

5 jw-“ il T al-madinah al-munawwarah
- al-madinatul munawwarah
:/oij/a - talhah
Adapun ta marbiitah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-
jalalah, ditransliterasi dengan huruf (7).
Contoh:
3 w ) 5 V‘“ _ hum fi rahmatillah
C. Vokal
Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia terdiri dari vokal
tunggal dan vokal rangkap.
1. Vokal Tunggal

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau

harakat, transliterasinya sebagai berikut.

Tanda Nama Huruf Latin Keterangan
h fathah a a
- kasrah i i
_ dammah u u
Contoh:
- P B - e. -
S - kataba —ady  -yazhabu

e - A
Ja} - fa’ala S5 - zukiro

2. Vokal Rangkap
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Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan

antara harakat dan huruf, transliterasinya sebagai berikut.

Harakat dan .
Nama Huruf Latin Keterangan
Huruf
¢~ fathah dan ya ai adani
)~ fathah dan wau au adanu
D. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda.

Contoh:
Harakat dan
Nama Huruf dan Tanda Keterangan
Huruf
. fathah dan alif atau o
s — - a a dan garis di atas
va
< - kasrah dan ya 1 i dan garis di atas
4 A dammah dan wau i u dan garis di atas
E. Hamzah

Hamzah ditransliterasikan dengan tanda apostrof. Namun hal tersebut
hanya berlaku ketika hamzah berada di tengah atau akhir kata. Hamzah di awal
kata tidak dilambangkan karena dalam tulisan Arab berupa alif.

Contoh:

J{f - akala :))f{% - ta’kuliina :;j\ - an-nau’u
F. Syaddah (Tasydid)

Transliterasi tanda syaddah dilambangkan dengan huruf yang sama

dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu.
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Contoh:

AR .

L, - rabbana - nazzala %:,L\ - al-hajju
G. Kata Sandang Alif dan Lam
1. Kata Sandang yang Diikuti Huruf Syamsiah
Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah ditransliterasikan
sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf/diganti dengan huruf yang sama dengan

huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu.

Contoh:

:L;jj\ - ar-rajulu b oSy - asy-syamsu

2. Kata Sandang yang Diikuti Huruf Qamariah
Kata sandang yang diikuti oleh huruf gamariah ditransliterasikan
sesuai dengan antara yang digariskan di depan dan sesusai dengan bunyinya.
Contoh:

;j;j\ - al-galamu }C"L:j‘ - al-badi’u

-

H. Laf? al-Jalalah (&)
Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa
huruf hamzah.

Contoh:
- dinullah ;’»b_ - billah

P

8 2o
I. Huruf Kapital

Huruf kapital digunakan untuk menuliskan huruf awal, nama diri, dan

permulaan kalimat. Bila nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka yang
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ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf
awal kata sandangnya.

Contoh:

® o0 & @ f@ . &

J;-«U Ul diees L»/j - wa ma Muhammadun illa rasiil

. Penulisan Kata-kata

Pada dasarnya setiap kata yang terdiri dari Bail fi’il, isim maupun hurf,
ditulis terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab
yang sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harakat
yang dihilangkan maka dalam transliterasi ini penulisan kata tersebut dapat
dilakukan dengan cara dipisah per kata atau dapat dirangkaikan.

Contoh:

:};L';L\ F\’j\ - Ibrahim al-khalil
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Bahasa Arab merupakan bahasa yang sangat istimewa, bahasa tersebut
dijadikan sebagai bahasa al-Qur’an. Bahkan hanya bahasa Arab-lah yang
memiliki kriteria khusus yang tak dimiliki bahasa-bahasa lain.? Karena kekhasan
dan keistimewaan yang dimilikinya, bahasa Arab tidak saja dipandang sebagai
bahasa wahyu tetapi juga sebagai bahasa ilmu pengetahuan, khususnya dalam
pengembangan ilmu pengetahuan islam baik secara langsung maupun tidak
langsung.* Di Indonesia, pengajaran bahasa Arab telah banyak diterapkan di
berbagai lembaga pendidikan, mulai dari pendidikan dasar hingga perguruan
tinggi. Namun demikian, proses pembelajaran bahasa Arab di Indonesia masih
menghadapi tantangan signifikan yang mempengaruhi minat, motivasi, dan
pemahaman siswa.

Dalam pembelajaran bahasa Arab, peserta didik diharuskan menguasai
keterampilan berbahasa yang empat (al-maharat al-lughawiyyah) yaitu:
keterampilan mendengar (maharah al-istima’), keterampilan berbicara
(maharah al-kalam), keterampilan membaca (maharah al-gira'ah), dan
keterampilan menulis (maharah al-kitabah). Keempat keterampilan tersebut

ialah satu kesatuan yang saling terikat dan menjadi indikator keberhasilan

3 Azkia Muharom Albantani, ‘Pembelajaran Bahasa Arab Di Madrasah Ibtidaiyah: Sebuah
Ide Terobosan’, 3.2 (2018), 174-92 <https://doi.org/https://doi.org/10.32507/attadib.v2i2.417>.

4 Besse Wahida, ‘Problematika Pembelajaran Bahasa Arab (Studi Kasus Terhadap
Problematika Metodologis Pembelajaran Bahasa Arab Di IAIN Pontianak)’, Jurnal Al-Astar STAI
Mempawah, 7.1 (2017), 43—64.



pembelajaran bahasa Arab. Karenanya, proses pembelajaran perlu dirancang
secara menarik, interaktif dan juga berpusat pada peserta didik agar dapat
mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam mengembangkan kemampuan
berbahasa Arab secara optimal.’

Namun demikian, pembelajaran bahasa Arab di madrasah tidak cukup
jika hanya diarahkan pada penguasaan kosakata dan pemahaman struktur
bahasa. Peserta didik juga perlu memperoleh kesempatan untuk menggunakan
bahasa yang dipelajari melalui berbagai aktivitas yang mendorong mereka untuk
merespons, berinteraksi, dan mengolah materi bahasa secara aktif. Namun,
dalam praktiknya, pembelajaran bahasa Arab masih menghadapi sejumlah
persoalan. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa peserta didik belum
sepenuhnya terlibat dalam proses pembelajaran. Kondisi tersebut ditandai
dengan rendahnya antusiasme belajar, munculnya anggapan bahwa bahasa Arab
merupakan mata pelajaran yang sulit, serta masih digunakannya pola
pembelajaran yang cenderung konvensional sehingga kesempatan siswa untuk
terlibat secara aktif dalam pembelajaran menjadi terbatas.®

Diperlukan faktor-faktor pendukung seperti minat peserta didik akan

mata pelajaran, metode dan media pendukung proses pembelajaran yang

> Umi Hijriyah dan rekan-rekannya, ‘Pembuatan Media Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis

Android Untuk Keterampilan Al Istima’ Kelas 8 SMP’, Al Mi’yar: Jurnal Ilmiah untuk
Pembelajaran Bahasa Arab dan Linguistik, 5.2 (2022), 239.
¢ Khoirun Nisa’, Ella Cahyani, and Ahmad Abu Nafi’, ‘Model Pembelajaran Game Based

Learning Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Bahasa Arab’, Kilmatuna: Journal of Arabic
FEducation, 4.1 (2024), 1-8 <https://doi.org/10.55352/pba.v4i1.843>.



digunakan pendidik/guru, serta lingkungan berbahasa yang mendukung agar ke-
empat kemahiran berbahasa tersebut tercapai.” Karena dalam belajar, peserta
didik membutuhkan dukungan berupa media dan pendekatan pembelajaran
menarik yang bisa meningkatkan ketertarikan dan semangat belajarnya.®
Temuan serupa juga terlihat pada jenjang pendidikan menengah.
Pembelajaran yang berlangsung secara monoton dapat memengaruhi motivasi
dan keterlibatan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran.’ Di sisi
lain, penggunaan permainan dalam pembelajaran juga tidak secara otomatis
menjamin keberhasilan penguasaan materi. Kegiatan permainan tetap perlu
disesuaikan dengan kemampuan, kebutuhan, dan karakteristik peserta didik agar
keterlibatan yang muncul selama permainan dapat mendukung proses belajar.'”
Hal tersebut sejalan dengan kajian sistematis tentang gamifikasi dalam
pembelajaran bahasa Arab yang menunjukkan bahwa efektivitas pembelajaran
berbasis permainan berkaitan dengan capaian aktivitas yang dirancang mampu

mendorong partisipasi, keterlibatan, dan penggunaan bahasa secara bermakna.'!

7 Abdul Wahab Rosyidi and Mamlu’atul Ni’mah, ‘Memahami Konsep Dasar Pembelajaran
Bahasa Arab’ (UIN-Maliki Press, 2011).

8 Eka Lutfiyatun, ‘Gamifikasi Bahasa Arab Dengan Model Blended Learning’, Tarbiyatuna:
Jurnal Pendidikan Ilmiah, 6.2 (2021), 117-28.

 Amirotun Nasikha, Syamsuddin Ali, and Nuroh Aisyah, ‘Penerapan Model Game-Based
Learning Untuk Meningkatkan Semangat Belajar Bahasa Arab Siswa Sekolah Menengah Atas’, A/
Ibrah: Journal of  Arabic Language Education, 8.1 (2025), 24-33
<https://doi.org/10.24256/jale.v8i1.5863>.

10 Ismi Khairani and Zulfahmi Lubis, ‘Analysis of Game-Based Learning in Improving
Arabic Vocabulary Mastery in Madrasah Tsanawiyah Students’, Studi Arab, 16.1 (2025), 35-50
<https://doi.org/10.35891/sa.v1611.6288>.

' Sultan A Almelhes, ‘Gamification for Teaching the Arabic Language to Non-Native
Speakers: A Systematic Literature Review’, Frontiers in Education, 9 (2024), 1371955
<https://doi.org/10.3389/feduc.2024.1371955>.



Permasalahan tersebut juga ditemukan dalam studi pendahuluan yang
dilakukan di MTsN 10 Sleman pada 12 Januari 2026. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara dengan guru bahasa Arab, proses pembelajaran masih
didominasi oleh metode ceramah dan latihan (drill). Media yang digunakan
sebagian besar berupa buku ajar dengan dukungan LCD atau proyektor.
Penggunaan media tersebut memang membantu guru dalam menyampaikan
materi, tetapi aktivitas peserta didik masih belum banyak memberikan ruang
untuk berinteraksi secara langsung dengan materi, merespons pertanyaan,
berdiskusi, maupun menyelesaikan tugas kebahasaan bersama teman.'?

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa persoalan pembelajaran tidak
semata-mata berkaitan dengan ada atau tidaknya media pembelajaran.
Permasalahan yang lebih mendasar terletak pada bagaimana media tersebut
digunakan untuk menciptakan aktivitas belajar yang melibatkan peserta didik.
Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa gaya mengajar
yang monoton dan terbatasnya variasi media dapat memengaruhi ketertarikan
siswa terhadap pembelajaran bahasa Arab.'? Penelitian lain pada siswa MTs juga
menunjukkan perlunya media pembelajaran yang bersifat interaktif dan mampu
memfasilitasi partisipasi serta interaksi verbal peserta didik.'* Dalam konteks

tersebut, pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi salah satu alternatif

12 Wawancara dengan Ibu Zumrotul Aslah, M. Pd., Guru Bahasa Arab MTsN 10 Sleman,
tanggal 12 Januari 2026, di Ruang Perpustakaan MTsN 10 Sleman.

13 Annida Zulfa and others, ‘Developing an Innovative Board Game Using a Cooperative
Learning Approach to Foster Interest in Learning Arabic’, Alibbaa’: Jurnal Pendidikan Bahasa
Arab, 6.1 (2025), 99-119.

4 Ummul Syafiah and others, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Board Game Berbasis
Who Is It Untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara Siswa Kelas VII MTsN 2 Kolaka Utara’,
Jurnal Studi Guru Dan Pembelajaran, 8.3 (2025), 1401-11.



untuk menghadirkan aktivitas belajar yang lebih melibatkan siswa.'> Meskipun
demikian, pengembangan media pembelajaran tetap perlu berangkat dari analisis
kebutuhan peserta didik agar bentuk, materi, dan mekanisme media yang
dirancang sesuai dengan kondisi pembelajaran yang dihadapi.'®

Berdasarkan kondisi tersebut, media pembelajaran perlu dipahami bukan
hanya sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi dari guru kepada peserta
didik, tetapi juga sebagai bagian dari aktivitas belajar itu sendiri. Media yang
digunakan idealnya mampu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menggunakan pengetahuan yang telah dipelajari melalui tindakan dan interaksi
selama proses pembelajaran. Salah satu bentuk media yang memiliki
karakteristik tersebut adalah board game.

Kajian sistematis mengenai penggunaan permainan analog dalam
pendidikan menunjukkan bahwa board game memiliki potensi untuk
mendukung keterlibatan, kepuasan, fleksibilitas, dan pengalaman belajar yang
lebih bermakna, terutama ketika mekanisme permainan dirancang sesuai dengan
tujuan pembelajaran.!” Dalam pembelajaran bahasa, unsur-unsur seperti tujuan,

aturan, tantangan, umpan balik, dan interaksi dapat menciptakan aktivitas belajar

'S Moch Farkhan Yuangga Al Farisi, Mustamin, and Muhammad Ihsanuddin Masdar,
‘Efektivitas Pembelajaran Berbasis Permainan Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Arab’,
El-Syaker: Samarinda International Journal of Language Studies, 2.1 (2025), 1-16
<https://doi.org/10.64093/esijls.v2i1.281>.

16 Siti Jubaidah, ‘Development of a Roblox-Based Interactive Game for Arabic Vocabulary
Learning in Islamic Senior High Schools’, Ta lim Al-’Arabiyyah: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab
& Kebahasaaraban, 10.1 (2026), 1-16 <https://doi.org/10.15575/jta.v10i1.55124>.

'7 Carla Sousa, ‘Playing at the School Table: Systematic Literature Review of Board,
Tabletop, and Other Analog Game-Based Learning Approaches’, Frontiers in Psychology, 14
(2023), 1160591 <https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1160591>.



yang mendorong peserta didik untuk terlibat dalam penggunaan bahasa.'® Secara
khusus, kajian sistematis Almelhes menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi
dalam pembelajaran bahasa Arab memiliki potensi untuk meningkatkan
motivasi, keterlibatan, serta capaian pembelajaran, terutama dalam penguasaan
kosakata dan tata bahasa.!”

Karakteristik  tersebut telah  dimanfaatkan dalam  beberapa
pengembangan media pembelajaran bahasa Arab. Pengembangan BOGASA,
misalnya, mengintegrasikan kosakata, materi, dan evaluasi ke dalam permainan
untuk mendukung keterampilan membaca bahasa Arab.?’ Penelitian lain juga
mengembangkan board game dengan pendekatan pembelajaran kooperatif dan
menunjukkan bahwa media tersebut memiliki tingkat kelayakan dan kepraktisan
yang baik serta mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran
bahasa Arab.?! Selain itu, pengembangan Scrabble Board Game berbasis
experiential learning menunjukkan peningkatan penguasaan kosakata siswa,
yaitu dari rata-rata 54,3 menjadi 82,1. Penggunaan media tersebut juga diikuti
oleh peningkatan keterlibatan, motivasi, dan kerja sama peserta didik selama

proses pembelajaran.?? Berbagai penelitian tersebut menunjukkan bahwa potensi

'8 Songcun Zhang and Zuwati Hasim, ‘Gamification in EFL/ESL Instruction: A Systematic
Review of Empirical Research’, Frontiers in Psychology, 13 (2023), 1030790
<https://doi.org/10.3389/fpsyg.2022.1030790>.

1 Almelhes.

20 Deby Ayu Noormalasari, Toha Makhshun, and Warsiyah Warsiyah, ‘Pengembangan Media
BOGASA (Board Game Arab Raksasa) Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Bahasa Arab
Siswa SMA’, Al-Fikri: Jurnal Studi Dan Penelitian Pendidikan Islam, 6.1 (2023), 83
<https://doi.org/10.30659/jspi.v6i1.31099>.

21 Zulfa and others.

22 Khansa Nabila, Agus Yasin, and Alif Cahya Setiyadi, ‘Development of a Scrabble Board
Game Based on Experiential Learning for Enhancing Arabic Vocabulary Acquisition’, LISANIA:
Journal of Arabic Education and Literature, 9.2 (2025), 477-95.



board game dalam pembelajaran tidak hanya terletak pada unsur hiburan, tetapi
terutama pada kemampuannya menghubungkan tujuan pembelajaran dengan
aktivitas yang dilakukan peserta didik selama permainan.

Meskipun demikian, penelitian mengenai penggunaan board game dalam
pembelajaran bahasa Arab hingga saat ini cenderung masih berfokus pada aspek
kebahasaan tertentu. BOGASA, misalnya, lebih diarahkan pada pengembangan

keterampilan membaca,?

sedangkan Who Is It Board Game dikembangkan
untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas VII MTs.?* Penelitian
mengenai Scrabble Board Game berfokus pada penguasaan kosakata.?>.
Kebaruan penelitian ini terletak pada rancangan Arabic Board Game
(ABG) yang mengintegrasikan keempat maharah al-lughawiyyah (istimd’,
kalam, qira'ah, dan kitabah) sekaligus penguasaan dua struktur gramatikal
(=l Lradl pada tema 4l dan =Wl J=dll pada tema o= <l 33be ) ke dalam satu
kesatuan mekanisme permainan bukan hanya sebagai materi yang disajikan di
awal, melainkan sebagai syarat yang harus dipenuhi peserta didik untuk
menyelesaikan setiap tantangan dalam permainan. Dengan demikian, unsur
tujuan, aturan, tantangan, dan umpan balik pada ABG dirancang saling terkait
dengan capaian pembelajaran pada keempat keterampilan berbahasa secara
simultan, bukan berdiri sendiri-sendiri sebagaimana penelitian board game

bahasa Arab terdahulu yang cenderung berfokus pada satu keterampilan. Selain

itu, efektivitas ABG diuji melalui desain quasi-experiment dengan kelompok

23 Noormalasari, Makhshun, and Warsiyah.
24 Syafiah and others.
25 Nabila, Yasin, and Setiyadi.



kontrol serta pengukuran N-Gain dan uji beda (independent sample t-test), yang
memberikan bukti kuantitatif komparatif sebuah pendekatan pengujian yang
tidak diterapkan secara konsisten pada seluruh penelitian board game bahasa
Arab sebelumnya, yang umumnya berhenti pada uji kelayakan dan kepraktisan.

Dengan demikian, kegiatan bermain sekaligus menjadi kesempatan bagi
peserta didik untuk merespons, berinteraksi, dan menerapkan bahasa yang
dipelajari. ABG menjadikan permainan sebagai media penyampaian materi yang
menempatkan kemampuan berbahasa sebagai bagian yang diperlukan dalam
menjalankan permainan, sehingga wunsur gamifikasi berfungsi untuk
membangun keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran, bukan hanya
untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 26

Selain itu, penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa penggunaan
permainan dalam pembelajaran perlu dirancang secara hati-hati. Penelitian pada
siswa kelas VIII MTs menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning
memang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi sebagian
peserta didik masih mengalami kesulitan dalam penguasaan kosakata. Kesulitan
tersebut berkaitan dengan ritme permainan yang terlalu cepat, kurangnya
pemahaman terhadap aturan permainan, serta perbedaan karakteristik dan gaya
belajar peserta didik.?’

Oleh karena itu, pengembangan media permainan bahasa Arab perlu

memperhatikan berbagai aspek, mulai dari analisis kebutuhan peserta didik,

26 Rafid Ari Martdana and Atno Atno, ‘Gamifikasi Dalam Pembelajaran Sejarah: Analisis
Literatur Terhadap Dampaknya Pada Motivasi Dan Keterlibatan Belajar Siswa’, Edukasiana: Jurnal
Inovasi Pendidikan, 4.2 (2025), 327-35.

27 Khairani and Lubis.



kesesuaian materi dengan kurikulum, perancangan aktivitas dan tantangan
permainan, pemberian umpan balik, hingga proses evaluasi terhadap media yang
dikembangkan.”?® Dengan demikian, Arabic Board Game (ABG) dalam
penelitian ini tidak dikembangkan hanya sebagai variasi kegiatan pembelajaran,
tetapi sebagai media yang dirancang secara sistematis berdasarkan kebutuhan
pembelajaran dan kemudian diuji kelayakan serta efektivitas penggunaannya.
Rancangan tersebut sejalan dengan berbagai pengembangan board game
dalam pembelajaran bahasa Arab yang menempatkan interaksi peserta didik
sebagai bagian dari proses pembelajaran,?’ serta pengembangan permainan yang
mengintegrasikan pengalaman langsung, kerja sama, dan penguasaan materi.>°
Kajian sistematis tentang gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab juga
menekankan pentingnya kesesuaian antara mekanisme permainan dan tujuan
penguasaan bahasa,’! sedangkan penelitian mengenai permainan analog
menunjukkan bahwa nilai pedagogis board game akan lebih kuat apabila
aktivitasnya merepresentasikan proses belajar yang ingin dicapai.’?
Berdasarkan pemaparan di atas pemilihan board game dalam penelitian
ini didasarkan pada karakteristiknya yang memungkinkan materi pembelajaran
ditempatkan secara langsung ke dalam aktivitas permainan. Peserta didik tidak
hanya membaca atau memperhatikan materi, tetapi juga mengikuti aturan

permainan, menentukan langkah, menjawab pertanyaan, menyelesaikan

28 Jubaidah.

29 Syafiah and others.

30 Nabila, Yasin, and Setiyadi.
31 Almelhes.

32 Sousa.



10

tantangan, serta berinteraksi dengan pemain lain. Dengan demikian, aktivitas
bermain dapat sekaligus menjadi bagian dari proses belajar.

Dengan demikian, penelitian ini diarahkan untuk menghasilkan sebuah
produk media pembelajaran berupa Arabic Board Game (ABG) serta untuk
mengetahui kelayakan dan efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran
bahasa Arab. Berdasarkan pertimbangan tersebut, penelitian ini berjudul
“Pengembangan Media Board Game Interaktif dalam Pembelajaran

Bahasa Arab Siswa Kelas VIII MTsN 10 Sleman Tahun Ajaran 2025/2026.”

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah:
1. Bagaimana pengembangan media board game interaktif pada pembelajaran
bahasa Arab siswa kelas VIII MTsN 10 Sleman?
2. Bagaimana efektivitas media board game interaktif dalam pembelajaran

bahasa Arab siswa kelas VIII MTsN 10 Sleman?

. Tujuan Penelitian

1. Menghasilkan produk berupa media board game interaktif dalam
pembelajaran bahasa Arab siswa kelas VIII MTsN 10 Sleman.

2. Mengetahui efektivitas media board game interaktif dalam pembelajaran

bahasa Arab siswa kelas VIII MTsN 10 Sleman.
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D. Kegunaan Penelitian

1. Kegunaan Teoretis
Peserta didik saling tukar wawasan dan membantu dalam proses
pembelajaran satu sama lain. Menambah wawasan pengetahuan dalam sektor
pendidikan, terutama dalam inovasi media pembelajaran bahasa Arab yang
berbentuk board game interaktif. Serta memberikan kontribusi pemikiran

akademis untuk pengembangan pembelajaran bahasa Arab di masa depan.

2. Kegunaan Praktis

a. Bagi Pendidik, studi ini diharapkan mampu memperluas pengetahuan
akademik serta memberikan perspektif yang lebih luas dan mendetail bagi
guru-guru dan calon pendidik.

b. Bagi Siswa, diharapkan penelitian ini dapat memotivasi dan mendorong
siswa agar lebih giat, aktif, dan menumbuhkan minat untuk belajar bahasa
Arab, serta dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami
pembelajaran bahasa Arab.

c. Bagi Peneliti, penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat yang bisa
menjadi sumber informasi dan referensi untuk penelitian selanjutnya yang

berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran bahasa Arab.

E. Kajian Pustaka
Kajian Pustaka bertujuan untuk menyajikan berbagai teori yang
berkaitan dengan isu yang akan diteliti. Kajian Pustaka ini akan menjadi
landasan pemikiran dalam penelitian ini. Selain itu, peneliti akan melaksanakan

kajian Pustaka guna menghindari terjadinya pengulangan karya ilmiah atau
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penelitian yang telah dilakukan oleh orang lain dengan isu yang serupa. Dalam

penelitian ini, penulis mengacu pada sejumlah penelitian sebelumnya yang

memiliki keterkaitan dengan topik yang akan ditelaah, antara lain:

I.

Skripsi yang ditulis oleh Rifanisa Muchtar pada tahun 2025. Pengembangan
media pembelajaran Board Game pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam di MTs Satu Atap Karya Mulya Kabupateten Luwu Utara.>® Tujuan
penelitian untuk mengetahui tahap pengembangan, validitas, kepraktisan, dan
tingkat keefektifan dari media pembelajaran Board Game pada mata
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam kelas VIII MTs Satu Atap Karya Mulya
Kabupaten Luwu Utara. Jenis Penelitian merupakan penelitian
pengembangan Research & Development (R&D) model pengembangan
ADDIE. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran board game
memperoleh hasil validasi materi sebesar 84% kategori sangat valid, validasi
media sebesar 93,7% kategori sangat valid, tingkat kepraktisan sebesar 92%
kategori sangat praktis, dan tingkat keefektifan memperoleh skor N-Gain

sebesar 0.77, termasuk kategori tinggi.

. Artikel yang ditulis oleh Khansa Nabila, Agus Yasin, dan Alif Cahya Setiyadi,

2025.3% Development of Scrabble Board Game Based on Experimental
Learning for Enhancing Arabic Vocabulary Acquisiton. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model

ADDIE. Tujuan Penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran

33 Rifanisa Muchtar, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Board Game Pada Mata Pelajaran

Sejarah Kebudayaan Islam Di MTs Satu Atap Karya Mulya Kabupateten Luwu Utara’ (IAIN Palopo,

2025).

34 Nabila, Yasin, and Setiyadi.
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media pembelajaran berupa scrabble board game berbasis eksperiental
learning untuk meningkarkan penguasaan kosakata bahasa Arab pada siswa
tingkat pemula. Hasil menunjukkan adanya peningkaran signifikan dalam
penguasaan kosakata dari rata-rata 54,3 menjadi 82,1 dengan nilai N-Gain
0,61 (kategori sedang ke tinggi). Observasi dan wawancara menunjukkan
meningkatnya keterlibatan, motivasi, dan kerja sama siswa. Penerapan model
Experiential Learning Kolb memfasilitasi pembelajaran bermakna melalui
pengalaman langsung, refleksi, dan praktik. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa integrasi permainan edukatif dengan strategi experiential learning
efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata Arab serta menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif. Penelitian selanjutnya disarankan
mengeksplorasi adaptasi digital dan penerapan lebih luas di berbagai jenjang
pendidikan.

. Artikel yang ditulis oleh Ummul Syafiah, Aishiyah Saputri Laswi, Naidin
Syamsuddin Putri Rahayunengsih, Asmaul Husna, 2025.3° Pengembangan
Media Pembelajaran Board Game berbasis Who Is It untuk Meningkatkan
Keterampilan Berbicara Siswa Kelas VII MTsN 2 Kolaka Utara. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Board Game
berbasis Who Is It pada materi peralatan dan tempat sekolah untuk siswa kelas
VII MTsN 2 Kolaka Utara. Jenis penelitian ini menggunakan metode
pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE. Hasil

validasi menunjukkan kelayakan sangat tinggi dengan persentase 90% dari

35 Syafiah and others.
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ahli materi dan 90% dari ahli media. Uji kepraktisan memperoleh skor 92%
dari guru dan 90% dari siswa, menandakan media mudah digunakan dan
disukai. Uji efektivitas memperlihatkan peningkatan nilai rata-rata dari 646,3
pada pretest menjadi 1.093,1 pada posttest, dengan tingkat efektivitas 80,69%
pada kategori efektif. Media Board Game ini terbukti meningkatkan
partisipasi aktif, kepercayaan diri berbicara, serta penguasaan kosakata dan
struktur kalimat siswa, sehingga memberikan kontribusi signifikan dalam
pembelajaran bahasa Arab yang lebih menyenangkan dan interaktif.

4. Artikel yang ditulis oleh Aldelia Manasika Putri dan Danang Setyadi, 2022.
Pengembangan Media Board Game Jumanji Matematika Pada Materi
Bilangan Kelas VII SMP.® Penelitian ini menggunakan pendekatan Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE. Tujuan penelitian untuk
mengembangkan media Board Game Jumanji Matematika pada materi
bilangan VII SMP. Hasil penelitian media Board Game Jumanji matematika
menunjukkan hasil uji kevalidan 79,67% dengan kategori sangat baik, hasil
uji kepraktisan 88,75% kategori sangat baik dan hasil uji paired sample t-test
menghasilkan nilai signifikansi 0,000 kurang dari 0,05 dengan rata-rata
posttest persentase 94,88% kategori sangat baik sehingga media board game
Jumanji matematika dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Dengan demikian,

media board game Jumanji matematika dapat menjadi alternatif media

3¢ Aldelia Manasika Putri, ‘Pengembangan Media Board Game Jumanji Matematika Pada
Materi Bilangan Kelas VII SMP’, Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika, 2022.
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pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk meningkatkan pemahaman
peserta didik dalam pembelajaran matematika.

5. Artikel yang ditulis oleh Uswatun Hidayah dan Siti Quratul Ain, 2021.
Pengembangan Media Board Game Ular Tangga Pada Materi Metamorfosis
Kupu-Kupu Tema 3 Subtema 2 Kelas IV SDN 169 Pekanbaru.’” Penelitian
tersebut bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa board
game ular tangga pada Tema 3 Subtema 2 untuk peserta didik kelas IV serta
menguji tingkat kelayakannya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran board game ular tangga yang dikembangkan pada materi
metamorfosis kupu-kupu dalam Tema 3 Subtema 2 kelas IV telah memenuhi
kriteria valid, sehingga dinyatakan layak digunakan sebagai media
pembelajaran.

6. Artikel yang ditulis oleh Zahra Nida Al Medina, Zurkhaira, dan M. Yusuf
A.H., 2019. The Arabic Adventure: Media Board Game untuk Keterampilan
Berbicara Bahasa Arab Siswa Kelas VII di MTs di Purbalingga.*® Penelitian
tersebut bertujuan untuk menguji tingkat kelayakan media board game "The
Arabic Adventure" sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan
keterampilan berbicara peserta didik kelas VII. Hasil penelitian menunjukkan

bahwa media board game "The Arabic Adventure” dinyatakan layak

37 Uswatun Hidayah and Siti Quratul Ain, ‘Pengembangan Media Board Game Ular Tangga
Pada Materi Metamorfosis Kupu-Kupu Tema 3 Subtema 2 Kelas IV SDN 169 Pekanbaru’,
QALAMUNA:  Jurnal  Pendidikan,  Sosial, Dan  Agama, 13.2 (2021), 557-76
<https://doi.org/10.37680/qalamuna.v13i2.1020>.

3% Zahra Nida, Al Medina, and M A H Yusuf, ‘The Arabic Adventure; Media Board Game
Untuk Keterampilan Berbicara Bahasa Arab Siswa Kelas VII MTs Di Purbalingga’, Lisanul’ Arab:
Journal of Arabic Learning and Teaching, 8.1 (2019), 58-66.
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digunakan berdasarkan penilaian para ahli, dosen, dan guru. Kelayakan
tersebut ditinjau dari aspek materi maupun tampilan media yang telah
memenuhi kriteria yang ditetapkan.

. Artikel yang dituliskan oleh Deby Ayu Noormalasari, Toha Makhshun, dan
Warsiyah, 2023. Pengembangan Media BOGASA (Board Game Arab
Raksasa) Meningkatkan Keterampilan Membaca Bahasa Arab Siswa SMA.>°
Penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
BOGASA sebagai sarana untuk meningkatkan keterampilan membaca bahasa
Arab peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan tiga temuan utama.
Pertama, guru dan peserta didik membutuhkan media pembelajaran
BOGASA yang memuat unsur kosakata, materi, latithan, dan evaluasi dalam
bentuk permainan untuk mendukung peningkatan keterampilan membaca
bahasa Arab. Kedua, hasil validasi yang dilakukan oleh para ahli dan guru
memperoleh nilai rata-rata 90,5, sehingga media pembelajaran BOGASA
dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Ketiga,
berdasarkan hasil analisis SWOT, baik media pembelajaran BOGASA
maupun buku pegangan siswa memiliki keunggulan dan kelemahan masing-
masing. Keunggulan yang terdapat pada media sebelumnya dapat
dipertahankan, sedangkan kelemahan yang ditemukan pada produk yang
dikembangkan dijadikan sebagai bahan evaluasi dan acuan untuk

penyempurnaan produk pada tahap pengembangan berikutnya.

3 Noormalasari, Makhshun, and Warsiyah.
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Tabel 1. 1 Klasifikasi Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian

Terdahulu
No Judul Nama Penulis Persamaan Perbedaan

1 | Pengembangan Rifanisa Pengembangan | Penelitian tersebut
Media Muchtar media  board berfokus pada
Pembelajaran game dan mata pelajaran
Board Game menggunakan Sejarah
pada Mata model ADDIE. | Kebudayaan Islam
Pelajaran kelas VIII MTs,
Sejarah sedangkan
Kebudayaan penelitian ini
Islam di MTs mengembangkan
Satu Atap Karya board game untuk
Mulya pembelajaran
Kabupaten Bahasa Arab pada
Luwu Utara kelas VIII MTs.

2 | Development of | Khansa Nabila, | Sama-sama Penelitian tersebut
Scrabble Board | Agus Yasin, | mengembangk | mengembangkan
Game Based on | dan Alif Cahya | an board game | Scrabble  Board
Experiential Setiyadi untuk Game berbasis
Learning  for pembelajaran Experiential

Enhancing
Arabic
Vocabulary

Acquisition

Bahasa  Arab

dan
menggunakan
metode R&D

dengan model

ADDIE.

Learning untuk
meningkatkan
penguasaan
kosakata siswa

tingkat pemula,

sedangkan
penelitian ni
mengembangkan

Arabic Board
Game (ABG)
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No Judul Nama Penulis Persamaan Perbedaan
untuk siswa kelas
VIII MTs dengan
materi =} ke
dan xgl.

3 | Pengembangan Ummul Sama-sama Penelitian tersebut
Media Syafiah, mengembangk | menggunakan
Pembelajaran Aishiyah an board game | board game
Board Game | Saputri Laswi, | untuk berbasis Who Is It
berbasis Who Is Naidin pembelajaran | untuk
It untuk | Syamsuddin | Bahasa  Arab | meningkatkan
Meningkatkan Putri dan keterampilan
Keterampilan Rahayunengsi, | menggunakan | berbicara siswa
Berbicara Siswa | dan Asmaul | model ADDIE. | kelas VII,
Kelas VII MTsN Husna sedangkan
2 Kolaka Utara penelitian ini

mengembangkan
ABG untuk siswa
kelas VIII dengan
materi =} ks
dan xgl).

4 | Pengembangan Aldelia Sama-sama Penelitian tersebut
Media  Board | Manasika Putri | merupakan berfokus pada mata
Game Jumanji | dan Danang | penelitian R&D | pelajaran
Matematika Setyadi yang Matematika materi
pada Materi mengembangk | bilangan untuk

Bilangan Kelas

VII SMP

an media board

kelas VII SMP,

sedangkan
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No Judul Nama Penulis Persamaan Perbedaan
game dengan | penelitian ini
model ADDIE. | berfokus pada

pembelajaran
Bahasa Arab untuk
kelas VIII MTs.

5 | Pengembangan Uswatun Sama-sama Penelitian tersebut
Media  Board | Hidayah dan | mengembangk | berfokus pada IPA
Game Ular | Siti Quratul | an media board | materi
Tangga pada Ain game sebagai | metamorfosis
Materi media kupu-kupu  untuk
Metamorfosis pembelajaran. | kelas IV~ SD,
Kupu-Kupu sedangkan
Tema 3 Subtema penelitian ini
2 Kelas IV SDN berfokus pada
169 Pekanbaru pembelajaran

Bahasa Arab untuk
kelas VIII MTs.

6 | The Arabic | Zahra Nida Al | Sama-sama Penelitian tersebut
Adventure: Medina, mengembangk | menggunakan

Media Board

Game untuk

Keterampilan

Berbicara

Bahasa Arab
Siswa Kelas VII

di MTs
Purbalingga

di

Zurkhaira, dan

M. Yusuf A.H.

an media board
game untuk
pembelajaran
Bahasa  Arab
pada  jenjang
MTs.

board game untuk
keterampilan

berbicara siswa

kelas VII,
sedangkan
penelitian ni
mengembangkan

ABG untuk siswa
kelas VIII dengan
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No Judul Nama Penulis Persamaan Perbedaan
materi =} ke
dan agll.

7 | Pengembangan | Deby Ayu | Sama-sama Penelitian tersebut
Media BOGASA | Noormalasari, | mengembangk | mengembangkan
(Board  Game | Toha an media board | BOGASA  untuk

Arab Raksasa)
untuk
Meningkatkan
Keterampilan
Membaca
Bahasa Arab
Siswa SMA

Makhshun, dan
Warsiyah

game  dalam
pembelajaran

Bahasa Arab.

keterampilan

membaca  siswa
SMA, sedangkan
penelitian ni
mengembangkan
ABG untuk siswa
kelas VIII MTs

dengan materi ssls

o2 A dan agll.




BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian beserta pembahasan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa pengembangan media Arabic Board Game (ABQG)
sebagai media pembelajaran interaktif di MTsN 10 Sleman memberikan
kontribusi positif terhadap proses pembelajaran bahasa Arab. Adapun beberapa
kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Arabic Board Game
(ABG) di MTsN 10 Sleman menghasilkan sebuah produk berupa media
permainan edukatif yang dirancang untuk mendukung pembelajaran bahasa
Arab. Pengembangan media ini mengacu pada model ADDIE yang meliputi
lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Pada tahap analisis, diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran
bahasa Arab memerlukan media yang lebih menarik, interaktif, serta mampu
mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam kegiatan belajar.
Selanjutnya, pada tahap desain dan pengembangan, materi pembelajaran
dikemas ke dalam berbagai komponen permainan, seperti papan permainan,
kartu kosakata, kartu pertanyaan, pion, dadu, serta buku panduan penggunaan
Arabic Board Game (ABG). Hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa validasi
oleh ahli materi memperoleh persentase sebesar 80% dengan kategori layak,
sedangkan validasi oleh ahli media memperoleh persentase sebesar 97,5%

dengan kategori sangat layak. Selain itu, hasil angket respons peserta didik

117
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memperoleh persentase sebesar 88% dengan kategori sangat layak.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Arabic Board
Game (ABG) memenuhi kriteria kelayakan dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran bahasa Arab.

2. Efektivitas media Arabic Board Game (ABG) dievaluasi melalui pelaksanaan
pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji
normalitas menunjukkan bahwa seluruh data penelitian berdistribusi normal,
yang ditunjukkan oleh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Selanjutnya,
hasil uji independent sample t-test memperoleh nilai signifikansi sebesar
0,000, yang mengindikasikan adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan
antara peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu,
berdasarkan hasil perhitungan N-Gain, rata-rata peningkatan hasil belajar
pada kelas eksperimen mencapai 0,73, sedangkan pada kelas kontrol hanya
sebesar 0,30. Temuan tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar
peserta didik pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas
kontrol. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Arabic
Board Game (ABG) terbukti sangat efektit dalam meningkatkan hasil belajar

bahasa Arab peserta didik kelas VIITI MTsN 10 Sleman.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, terdapat beberapa
saran yang dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam pelaksanaan
penelitian maupun pengembangan media pembelajaran pada masa mendatang.

Pertama, guru bahasa Arab dapat memanfaatkan media Arabic Board Game
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(ABG) sebagai salah satu alternatif media pembelajaran guna menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan komunikatif. Kedua, siswa
diharapkan menggunakan media ini tidak sekedar sebagai permainan semata,
melainkan juga sebagai sarana untuk memperkaya kosakata, melatih keberanian
berbicara, dan memahami struktur kalimat bahasa Arab. Bagi peneliti
selanjutnya, disarankan untuk mengambangkan dan melengkapi materi yang
belum tercakup dalam media ini atau tema yang lebih beragam, menambahkan
fitur digital atau QR code audio untuk melatih maharah istima’, serta dapat

mengadaptasinya untuk jenjang pendidikan yang berbeda.

. Kata Penutup

Alhamdulillah, segala puji dan syukur peneliti panjatkan ke hadirat Allah
SWT. atas segala limpahan rahmat, nikmat, serta karunia-Nya sehingga
penelitian ini dapat diselesaikan dengan baik. Peneliti menyadari bahwa
penelitian ini masih memiliki berbagai keterbatasan, baik dari aspek penyusunan
maupun isi yang disajikan. Oleh karena itu, peneliti sangat mengharapkan kritik
dan saran yang bersifat membangun sebagai bahan evaluasi dan penyempurnaan
pada penelitian selanjutnya. Besar harapan peneliti agar hasil penelitian ini dapat
memberikan manfaat serta menjadi kontribusi yang positif bagi pengembangan

ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pembelajaran bahasa Arab.
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