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Pendahuluan
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Kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan dapat menjadi sebuah sarana guna
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis digital sesuai dengan
tujuan yang diharapkan.

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara dan observasi partisipatif
sebagai observasi awal dengan ikut berpartisipasi dalam proses pembelajaran
bahasa Arab kelas X di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo secara langsung.
Berdasarkan hasil kegiatan tersebut, didapati adanya pemanfaatan perkembangan
teknologi sebagai media pembelajaran. Media yang digunakan berupa
penyampaian materi melalui Power Point interaktif, menggunakan video dari
YouTube atau media lain.



Pendahuluan
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Namun permasalahan bahasa yang disebabkan oleh kurangnya minat dan

antusias peserta didik dalam mempelajari bahasa Arab masih menjadi

problematika, sehingga mempengaruhi kemampuan berbahasa Arab peserta

didik. Peserta didik cenderung menunjukkan sikap abai ketika pembelajaran

bahasa Arab berlangsung. Hal tersebut mendorong peneliti untuk kemudian

mengembangkan produk berupa game edukasi berbasis aplikasi canva sebagai

alternatif media pembelajaran bahasa Arab. Melalui produk tersebut,

diharapkan peserta didik mampu termotivasi dalam belajar bahasa Arab.



Rumusan Masalah
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• Apa tujuan pengembangan media pembelajaran bahasa Arab 
berupa game edukasi berbasis canva?

• Bagaimana hasil uji kelayakan pada media pembelajaran
bahasa Arab berupa game edukasi berbasis canva tersebut?



Metode
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Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau research and

development (RnD) dengan model Hannafin dan Peck. Pada model pengembangan

tersebut terdapat 3 tahapan sederhana yang diukur secara sistematis, yaitu: tahap analisis

kebutuhan, tahap perancangan, serta tahap pengembangan dan implementasi.

Sumber data dalam penelitian ini merupakan dosen dan guru sebagai ahli validasi materi

dan ahli validasi media, serta peserta didik sebagai sampel uji coba. Instrumen

pengumpulan data berupa kuesioner meliputi lembar penilaian uji validasi tim ahli dan

respon peserta didik. Adapun teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis

data kualitatif dan teknik analisis data kuantitatif. Data kualitatif didapat melalui kegiatan

observasi partisipatif, wawancara, dan dokumentasi. Adapun data kuantitatif berupa hasil

uji validasi tim ahli dan respon ketertarikan peserta didik.



Hasil
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Berdasarkan hasil uji validasi dari tim ahli materi diperoleh sebesar 97,7% 

dan diperoleh sebesar 86,6% dari tim ahli media. Hasil persentase dapat 

menunjukkan bahwa produk pengembangan media berupa game edukasi 

berbasis aplikasi canva “sangat valid” dan layak untuk diimplementasikan 

pada pembelajaran bahasa Arab di kelas X.

Hasil survei respon siswa sebesar 89,2% menunjukkan ketertarikan siswa 

terhadap produk pengembangan media game edukasi berbasis canva. 

Sehingga produk penelitian dan pengembangan yang dihasilkan mampu 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran bahasa Arab  kelas X.



Pembahasan
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Game edukasi berbasis aplikasi canva dirancang menggunakan model pengembangan Hannafin

dan Peck dengan 3 tahapan, meliputi: Pertama, tahap analisis kebutuhan. Dalam menganalisis

kebutuhan, peneliti melakukan observasi partisipatif atau ikut terlibat dalam proses pembelajaran

bahasa Arab di kelas X. Detail informasi didapatkan melalui kegiatan wawancara bersama guru

mata pelajaran bahasa Arab kelas X. Kedua, tahap perancangan. Kegitan ini memuat rancangan

pembuatan produk yang akan diterapkan. Peneliti menganalisis materi yang relevan dengan

kebutuhan peserta didik dan menentukan tampilan desain animasi sebagai pendukung produk

pengembangan. Ketiga, tahap pengembangan dan implementasi. Dalam tahapan ini, pembuatan

media dilakukan dengan menentukan format penyajian materi dan tantangan atau challenge yang

disajikan pada game edukasi, kemudian dilakukan uji validasi oleh tim ahli terhadap produk

pengembangan yang telah dihasilkan. Setelah mencukupi pada syarat valid, selanjutnya peneliti

melakukan kegiatan uji coba. Uji coba produk pengembangan media game edukasi berbasis canva

dilaksanakan di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dengan mengambil sampel sebanyak 8 peserta

didik kelas X.



Manfaat Penelitian
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• Mengetahui kelayakan media pembelajaran bahasa Arab berupa
game edukasi berbasis canva

• Mengembangkan produk yang dapat mendorong motivasi belajar
peserta didik khususnya pada mata pelajaran bahasa Arab di kelas
X.
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