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Abstrak
Kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan dapat menjadi sebuah sarana guna

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis digital. Media yang inovatif
dinilai mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih bermakna. Dalam mempelajari
bahasa Arab, seringkali peserta didik mengeluh kesulitan dan bosan dengan
pembelajaran yang dianggap mrﬁmm. 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. Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian RnD dengan model pengembangan Hannafin dan Peck. Uji coba produk
pengembangan media dilaksanakan di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dengan
mengambil sampel sebanyak 8 peserta &Hk kelas X. Adapun instrumen pengumpulan
data berupa kuesioner meliputi lembar uji validasi tim ahli dan lembar respon peserta
didi. Berdasarkan hasil uji validasi dari tim ahli, produk yang dikembangkan dapat
dikategorikan “sangat valid”, begitupun respon peserta didik dalam uji coba vang telah
dilakukan menunjukkan ketertarikan yang cukup tinggi terhadap media tersebut,
sehmg%menunjukkan bahwa produk pengembangan media game edukasi berbasis
canva sangat valid dan termasuk layak untuk diimplementasikan pada pembelajaran
bahasa Arab di kelas X.

Kata Kunci: Pengembangan, Game Edukasi, Canva.

Abstract
Technological advances in education can be a means to develop digital-based interactive

learning media. Innovative media is considered capable of presenting a more meaningful




learning atmosphere. In learning Arabic, students often complain of difficulties and get
bored with learning that is considered monotonous. This encouraged researchers to then
develop a product in the form of an educational game based on the Canva application
as an alternative Arabic learning media. Through this product, it is hoped that students
will be able to be motivated in learning Arabic. This research uses the RnD research
type with the Hannafin and Peck development model. The media development product
trial was carried out at SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo by taking a sample of 8 class X
students. The data collection instruments in the form of qgsriomzaires include expert
team validation test sheets and student response sheels. ﬁsed on the results of the
validation test from the expert team, the products developed can be categorized as “very
valid”, as well as the responses of students in the trials that have been carried out show
a fairly high interest in the media, thus indicating that the product development of
educational game media based on Canva is very valid and includes feasible to be
implemented in Arabic language learning in class X.

Keywords: Development, Educational Game, Canva.

PENDAHULUAN

Bahasa Arab termasuk kedalam salah satu bahasa dengan kekayaan kosa kata dan
susunan tata bahasa yang cukup kompleks [1]. Tidak sedikit dari peserta didik yang
mengeluh kesulitan dan memilih untuk menghindarinya, sebab stigma bahwa bahasa
Arab membosankan dan sulit untuk dipelajari seringkali tertanam dalam pola pikir setiap
peserta didik [2]. Dalam hal ini pendidik dituntut untuk mengubah metode pembelajaran
yang monoton serta mengembangkan kreativitas dan inovasi dalam mengajar, termasuk
menggunakan media pada pembelajaran bahasa Arab. Penggunaan dan pemilihan media
yang interaktif sangat penting dalam menunjang keberhasilan pembelajaran keterampilan
bahasa Arab [3]. Di sisi lain, pendidik dapat dengan mudah mendemonstrasikan materi
melalui media sebagai penunjang pembelajaran [4]. Materi pembelajaran tidak hanya
tersampaikan melalui kata-kata, namun mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih
bermakna bagi peserta didik [5].

Menurut Abdul Halim Ibrahim dalam bukunya disebutkan bahwa media
pembelajaran sebagai (faspa sl Bl al wasaail at taudlihiyyah yakni sarana atau alat
bantu penjelasan [6]. Media pembelajaran yang baik dapat meningkatkan interaksi di

kelas dan mencapai tujuan yang diharapkan [7]. Media pembelajaran akan mendorong




minat peserta didik dan memenuhi kebutuhan pembelajaran mereka. Pengalaman
pendidikan yang semakin dekat dengan kenyataan semakin memberikan makna
mendalam terkait dengan tujuan yang ingin dicapai [8], sebab media pembelajaran
membantu melibatkan semua indera siswa. Dengan partisipasi seluruh indera dalam
proses pembelajaran, pembelajaran menjadi lebih mantap dan lebih mendalam [9].

Seringkali media pembelajaran yang interaktif dinilai kurang cocok untuk
diterapkan pada peserta didik dewasa [10]. Namun pada hakikatnya pendidik hanya
membutuhkan pertimbangan beberapa aspek pemilihan media pembelajaran terkait
kondisi peserta didik, lingkungan, dan kondisi sosial, sehingga media yang digunakan
dapat tepat sasaran dan efektif sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan peserta didik
[11]. Kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan dapat menjadi sebuah sarana guna
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis digital sesuai dengan tujuan
yang diharapkan [12]. Sebab sejatinya teknologi dalam dunia pendidikan digunakan oleh
guru dengan tujuan mempermudah jalannya proses pembelajaran di kelas [13].

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara dan &bservasi 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. 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 [14]. 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 [15].

Canva adalah sebuah platform yang menawarkan berbagai fitur desain seperti
grafik, animasi, template slideshow, dan lainnya [16]. Keunggulan dari aplikasi canva
dengan dilengkapi beragam fitur dinilai mampu mendorong kreativitas pendidik dalam
mengemas materi pembelajaran yang menari [17]. Dengan banyaknya keunggulan dan
aspek praktis yang ditawarkan, dapat menjadi peluang terciptanya media pembelajaran

yang lebih inovatif [18].




Adapun penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan penelitian
pengembangan ini diantaranya: Pertama, Penelitian Indah Rahmayanti, dkk. [19] dengan
judul “Penggunaan Canva sebagai Media Pembelajaran Keterampilan Membaca Bahasa
Arab Siswa Kelas X di MAN Kota Batu”. Hasil Penelitian tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang interaktif dapat dihasilkan melalui penggunaan berbagai
template yang tersedia dalam aplikasi canva. Penyampaian materi dapat lebih mudah dan
dipahami oleh siswa. Materi berbasis ppt interaktif canva tersebut dinilai dapat
meningkatkan kemahiran bahasa Arab siswa kelas X salah satunya pada kemahiran
membaca atau maharah gqira’ah. Kedua, Penelitian Rosalinda dan Muhammad
Syafriansyah [20] dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Arab
Melalui Aplikasi Canva”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa dengan
persentase hasil uji validasi media dan materi sebesar 89.09% dan 89%, pembelajaran
bahasa Arab yang dikembangkan dengan aplikasi Canva dinilai efektif dan layak
digunakan sehingga mampu menunjang pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa
dalam belajar. Ketiga, Penelitian Nelpia Manangin, dkk. [21] dengan judul
“Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva pada Pembelajaran Mufrodat Kelas IV
MIN 2 Kabupaten Gorontalo™. Hasil penelitian pengembangan tersebut menunjukkan
bahwa dengan persentase uji validasi sebesar 96%. 92%, dan 95% oleh tim ahli media,
materi, dan bahasa menggambarkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
Canva dinilai sangat layak untuk diimplementasikan pada pembelajaran mufradat bahasa
Arab.

Dari ketiga penelitian diatas, belum terdapat penelitian pengembangan produk
media pembelajaran bahasa Arab berupa game edukasi berbasis canva. Maka dari itu,
peneliti sangat tertarik untuk mengtanbangkan produk berbasis game edukasi melalui
platform canva terkhusus dalam pembelajaran bahasa Arab. Adapun tujuan dari
penelitian pengembangan ini adalah untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
bahasa Arab bcrbas'ﬁ game edukasi canva serta guna menciptakan produk yang
mendorong motivasi belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran bahasa Arab

di kelas X.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau research and

development (RnD) dengan model Hannafin dan Peck [22]. Pada model pengembangan




tersebut terdapat 3 tahapan sederhana yang diukur secara sistematis, yaitu: tahap analisis
kebutuhan, tahap perancangan, serta tahap pengembangan dan implementasi [23].
Pertama, tahap analisis kebutuhan. Dalam menganalisis kebutuhan, peneliti melakukan
observasi partisipatif atau ikut terlibat dalam proses pembelajaran bahasaéfurab di kelas
X. Detail informasi didapatkan melalui kegiatan wawancara bersama guru mata pelajaran
bahasa Arab kelas X. Wawancara dilakukan dengan menyusun beberapa pertanyaan
mengenai buku ajar bahasa Arab, metode pembelajaran yang diterapkan, serta kondisi
kelas. 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.

Sumber data dalam penelitian ini merupakan dosen dan guru sebagai ahli validasi
materi dan ahli validasi media, serta peserta didik sebagai sanael 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

servasi partisipatif, wawancara, dan dokumentasi. Adapun data kuantitatif berupa hasil
uji validasi tim ahli dan respon ketertarikan peserta didik. Analisis data kuesioner
menggunakan skala likert dengan renta& skor 1 sampai 5. Skor setiap aspek diperoleh

melalui perhitungan persentase rata-rata menggunakan rumus sebagai berikut [24]
rs

Xi= X 100%
Smax
Keterangan:
Xi = Persentase tiap aspek
¥S = Hasil skor yang diperoleh

Smax = Skor maksimal




Adapun panduan kriteria penilaian dapat dilihat pada tabel | sebagai berikut: [25]
Tabel 1. Rubrik Penilaian

Persentase Kualifikasi
<21 % Sangat Valid
21-40 % Kurang Valid
41 -60 % Cukup Valid
61—-80 % Valid
81— 100 % Sangat Valid

Nilai persentase rata-rata berdasarkan hasil penilaian validasi tim ahli serta respon
peserta didik akan menentukan kelayakan dan pengaruh produk pengembangan media

yang telah dihasilkan [26].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media aplikasi canva telah banyak dimanfaatkan oleh para pendidik untuk
pembuatan slideshow berisi materi. Dengan template yang telah tersedia, dapat
memudahkan para civitas akademik dalam berbagai kebutuhan termasuk sebagai media
penunjang pembelajaran. Pada penelitian ini, pengembangan slideshow menjadi game
edukasi sebagai media yang lebih inovatif, diharapkan mampu menjadi alternatif yang
cukup menarik perhatian peserta didik. Peneliti bertujuan untuk mengembangakan
produk media interaktif berupa game edukasi berbasis canva pada pembelajaran bahasa
Arab [27]. Adapun game edukasi berbasis aplikasi canva dirancang menggunakan model
pengembangan Hannafin dan Peck dengan 3 tahapan, meliputi:
A. Analisis Kebutuhan

Pada kegiatan ini, mulanya pencﬁi melakukan observasi partisipatif sebagai
observasi awal dengan ikut terlibat dalam proses belajar mengajar bahasa Arab di kelas
X. Peneliti juga mendapatkan informasi melalui kegiatan wawancara bersama guru
bahasa Arab kelas X. Wawancara dilakukan dengan menyusun beberapa pertanyaan
mengenai buku ajar bahasa Arab, metode pembelajaran yang diterapkan, serta
perkembangan peserta didik di kelas. Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara
yang telah dilakukan, didapati bahwa guru menggunakan kitab Al-*Ashri sebagai buku
ajar bahasa Arab, guru memanfaatkan powerpoint sebagai media penyampaian materi,
pembelajaran bahasa Arab di kelas X masih berada di pertengahan bab awal. Selain itu,

didapati beberapa peserta didik menunjukkan sikap kurang antusias terhadap




pembelajaran bahasa Arab di kelas. Peneliti merasa pf:rlu&danya pengembangan media
pembelajaran guna memantik dan mendorong motivasi belajar peserta didik terhadap
mata pelajaran bahasa Arab. Peneliti menggunakan buku ajar Al-‘Ashri sebagai acuan
dalam pengembangan produk yang dirancang. Materi diambil dari 2 bab awal pada kitab
Al-* Ashri, yaitu bab mengenai perkenalan/ at tahivvah wa at ta aruf dan bab mengenai
rumah/ al bait [28]. Adapun produk media yang akan dikembangkan memerlukan sebuah
software/ aplikasi dengan beragam fitur terbaru, sehingga peneliti memilih untuk
menggunakan aplikasi desain online canva.
B. Rancangan Desain

Game edukasi atau permainan bahasa berbasis aplikasi canva ini dikemas dengan
nama “‘unlock your potential”. Nama tersebut dipadukan dengan bahasa Inggris
bertujuan agar lebih ramah dalam dunia peserta didik yang notabene lebih sering
menggunakan bahasa Inggris sebagai bahasa pengantar pembelajaran. “Unlock your
potential " sendiri berarti “buka/ bebaskan potensimu”. Pemilihan nama tersebut sesuai
dengan kondisi peserta didik. Pada hakikatnya, para peserta didik memiliki potensi lebih
untuk memahami bahasa Arab namun disebabkan stigma bahwa bahasa Arab sulit
menjadikan mereka enggan mengenal bahasa Arab lebih dalam. Melalui produk
pengembangan media game edukasi berbasis canva yang dirancang oleh peneliti,
diharapkan peserta didik mampu mengenali potensi yang dimiliki dan percaya diri dalam
mempelajari bahasa Arab. Adapun tampilan desain dipilih dengan mempertimbangan
tema warna dan animasi sesuai kebutuhan. Intruksi atau panduan permainan
menggunakan bahasa Indonesia, mengingat para peserta didik sebagai pembelajar dan
pemula dalam mempelajari dasar-dasar bahasa Arab. Intruksi atau panduan tersebut
disampaikan melalui audio digital dengan memanfaatkan teknologi Al sehingga suasana

permainan terkesan semakin menantang dan seru.

Gambar 1. Cover Gambar 2. Tampilan Desain
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C. Desain Produk

Game edukasi berbasis canva “Unlock Your Potential” dikemas dalam 4 babak
dengan tantangan yang berbeda di setiap babaknya. Durasi permainan dibuat selama 80
menit dengan kurun waktu 20 menit di setiap babak atau dapat dikalkulasikan dengan 2
jam pelajaran. Sebelum memulai game, peserta didik diintruksikan untuk membentuk
beberapa kelompok. Peserta didik dihimbau untuk tidak melakukan kecurangan dalam
bentuk apapun selama permainan berlangsung, baik dengan membuka buku yang
berkaitan dengan bahasa Arab atau menggunakan gadget. Tugas setiap kelompok adalah
menyelesaikan seluruh tantangan dalam 4 babak yang disajikan. Adapun tingkat
kesulitan pada tiap babak akan semakin bertambah diikuti dengan poin skor yang

semakin tinggi.

Gambar 3. Babak Pertama Gambar 4. Babak Kedua
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Gambar 6. Babak Keempat
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Babak pertama merupakan babak yang akan menguji kemampuan mengingat
peserta didik. Pada babak ini, setiap kelompok diberikan intruksi untuk menghafal 20
kosa kata dalam waktu yang telah ditentukan oleh guru. Selanjutnya, perwakilan setiap
anggota kelompok akan diminta maju satu persatu untuk menjawab secara cepat gambar
yang ditampilkan. Peserta yang mengetahui jawabannya, wajib menekan bel terlebih
dahulu sebelum menjawab. Guru akan menentukan kelompok mana yang lebih dulu
memencet bel. Peserta dengan jawaban benar akan memperoleh satu bintang sebagai

poin kelompok.




Babak kedua merupakan babak yang akan menguji tingkat ketelitian dan
pemahaman peserta didik. Pada babak ini, setiap kelompok diberikan intruksi untuk
mencari 6 kosa kata pada papan huruf acak yang ditampilkan dengan durasi waktu
tertentu. Selanjutnya, perwakilan anggota kelompok akan diminta maju satu persatu
untuk menjawab kalimat rumpang yang ditampilakan. Jawaban harus sesuai dengan kosa
kata yang telah ditemukan di awal. Diberikan clue berupa gambar yang memudahkan
peserta didik untuk mencocokkan kosa kata yang sesuai dengan kalimat rumpang yang
ditampilkan. Peserta dengan jawaban benar akan memperoleh dua bintang sebagai poin
kelompok.

Babak ketiga merupakan babak yang akan menguji kemampuan logika peserta
didik dengan memadukan aspek numerasi dan bahasa. Pada babak ini, setiap kelompok
akan diberikan kertas berisi beberapa soal matematika dasar. Dengan menghitung dan
mencocokkan jawaban pada papan yang ditampilkan, setiap kelompok dapat
memecahkan sebuah kalimat sempurna. Kelompok yang berhasil memecahkan kalimat
sempurna dengan cepat dan tepat akan mendapat tiga bintang sebagai poin kelompok.

Babak keempat merupakan babak terakhir yang akan menguji kecakapan bahasa
Arab peserta didik. Pada babak ini, setiap peserta didik ditugaskan untuk membuat
kalimat dalam bahasa Arab sesuai dengan kata dimana peserta didik berhenti setelah
mendapat angka dadu yang telah dilempar. Peserta yang berhasil menyusun kalimat
sesuai susunan yang benar akan mendapat empat bintang dan susunan kalimat yang
kurang tepat akan mendapat dua bintang sebagai poin kelompok. Adapun peserta yang
tidak menjawab, tidak mendapat bintang.

Setelah permainan selesai, setiap kelompok diminta menghitung jumlah bintang
yang telah didapatkan selama permainan. Adapun apabila selama permainan, terdapat
kecurangan pada kelompok tertentu, maka akan dikenakan pengurangan poin. Kelompok

dengan perolehan bintang terbanyak akan menjadi pemenang dalam game ini.

D. Hasil Uji Validasi Tim Ahli

Tahapan selanjutnya setelah produk media pengembangan game edukasi berbasis
canva dihasilkan, peneliti mengajukan penilaian uji validasi kepada dosen dan guru SMA
sebagai tim ahli. Dari hasil revisi produk pengembangan sesuai arahan dan saran dari
para penguji, diperoleh skor uji validasi sebagaimana yang tertera pada tabel 2 dan 3

berikut:




Tabel 2. Hasil Uji Validasi Ahli Materi

Skor Skor Skor
Aspek 01_, 0_1, 01 Persentase Kualifikasi
Pengujil | Penguji II | Penguji ITI
Kesesuaian 5 5 5 Sangat Valid
! 100 % g
Materi
Penggunaan 4 5 5 Sangat Valid
93.3%
Bahasa
Penyajian 5 5 5 100 % Sangat Valid
Rata-rata 97.7% Sangat Valid
Tabel 3. Hasil Uji Validasi Ahli Media
Skor Skor Skor -
ASPEK | pengujiT | Penguji Il | Pengujirr |  Fersentase Kualifikasi
Desain 5 5 5 Sangat Valid
o,
Media 100%
- 5 5 .
KuahFas 4 5 933 % Sangat Valid
Audio
Penyajian 5 5 5 100 % Sangat Valid
Rata-rata 97.7 % Sangat Valid

Berdasarkan hasil uji validasi tim ahli yang terdapat pad%abel 2 dan 3, diperoleh

perhitungan rata-rata persentase ahli materi sebesar 97.,7%. Hal ini menunjukkan bahwa
produk pengembangan media game edukasi berbasis canva “Unlock Your Potential”
dapat dikategorikan “sangat valid” sebagai media pembelajaran bahasa Arab di kelas X.
Adapun perhitungan rata-rata hasil uji validasi ahli media diperoleh sebesar 86.6%
sehingga menunjukkan bahwa produk pengembangan media game edukasi berbasis
canva “Unlock Your Potential” dapat dikategorikan “sangat valid” dan layak untuk

diimplementasikan dalam pembelajaran bahasa Arab di kelas X.

E. Hasil Respon Peserta Didik

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan uji coba produk pengembangan
media game edukasi berbasis canva “Unlock Your Potential” dengan mengambil sampel
sebanyak 8 peserta didik kelas X. Melalui kegiatan uji coba tersebut, diperoleh hasil

kuesioner respon peserta didik sebagaimana yang tertera pada tabel 4 berikut:




Tabel 4. Hasil Respon Peserta Didik

Responden . A

Aspek 1 3 T3 1 5 6 7 3 Persentase | Kualifikasi
. S t
Ketertarikan | 4 | 5 | 5 | 5 | 5| 5| 5 5 97,5 % anga
Valid
Kualitas Sangat

5 0

Konten 5 4 3 : > 4 4 > 92,5% Valid
Motivasi 3 4 5 3 5 3 3 5 77.5 % Valid
1
Rata-rata 86,6 % S\?gﬁz

Berdasarkan tabel 4, diperoleh hasil angket respon peserta didik sebesar 89.2%
menunjukkan ketertarikan peserta didik “sangat valid” pada produk pengembangan
media game edukasi berbasis canva “Unlock Your Potential”. Schingga produk penclitian
pengembangan yang dihasilkan dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran
bahasa Arab di kelas X.

Pada tahap implementasi, game edukasi berbasis canva “Unlock Your Potential”
turut mengundang antusiasme peserta didik yang cukup tinggi. Peserta didik berusaha
untuk menyelesaikan setiap tantangannya dengan baik. Peserta didik menunjukkan
potensi dan kemampuan mereka setiap melalui tantangan demi tantangan. Peserta didik
mampu mengahafal kosa kata dengan durasi waktu yang ditentukan, menyusun kalimat
acak, membuat kalimat sederhana dan berusaha menjawab dengan jawaban yang tepat di
setiap babaknya. Permainan bahasa tidak hanya sebatas permainan, namun memiliki
tujuan untuk menghadirkan suasana menyenangkan saat belajar bahasa Arab [29].
Keunggulan permainan ini adalah peserta didik dapat beradu kemampuan secara sehat,
mengembangkan potensi yang dimiliki, melatih fokus dan menguji tingkat berpikir [30].
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 “Unlock Your
Potential” layak untuk diimplementasikan pada pembelajaran bahasa Arab di kelas X.
Selain itu, respon dalam uji coba kepada 8 peserta didik juga menunjukkan ketertarikan
peserta didik pada game edukasi “Unlock Your Potential” dengan skor persentase sebesar
89.2%. Sehingga produk penelitian dan pengembangan yang dihasilkan mampu
diterapkan pada proses pembelajaran bahasa Arab kelas X.




[1]

(6]

KESIMPULAN

Game edukasi atau permainan pembelajaran berbasis aplikasi canva merupakan
pengembangan media pembelajaran yang dikemas dalam beberapa tantangan yang harus
diselesaikan oleh peserta didik. Manfaat daripada permainan ini antara lain melatih fokus,
mengembangkan potensi yang dimiliki dan menguji tingkat berpikir peserta didik.
Permainan ini diharapkan mampu menjadi salah satu alternatif yang dapat menarik
perhatian siswa serta membangun semangat dan motivasi belajar khususnya pada mata
pelajaran bahasa Arab. Berdasarkan hasil uji validasi tim ahli, media interaktif berbasis
game edukasi dapat dikategorikan “sangat valid” sebagai media pembelajaran bahasa
Arab di kelas dan dinilai tepat untuk diterapkan pada pelajaran bahasa Arab kelas X.
Adapun hasil survei respon siswa sebesar 89.2% menunjukkan ketertarikan siswa
terhadap produk pengembangan media game edukasi berbasis canva “Unlock Your
Potential”. Sehingga produk penelitian dan pengembangan yang dihasilkan mampu

diimplementasikan dalam proses pembelajaran bahasa Arab kelas X.
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