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Abstract

This article aims to determine the development of Microsoft Power Point-based educational games in
vocabulary learning at SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo and to determine student responses to this
educational game. The research approach used by researchers is development research because it
makes a product that can help learning. The results showed that, 1) It is known how to develop this
educational game, namely by finding problems in the field, collecting data, designing products, design
validation, design revisions, product trials, limited trials, product revisions, and game distribution for
all class students. 5. 2) From the experimental results of distributing games to 5 respondents, it is
known that games are interesting and able to overcome the needs of learning Arabic vocabulary by
obtaining 4.97 results on the Linkert Scale interval which means that they agree with Microsoft Power
Point-based games. And when it was distributed to class 5, it was found that the respondent's results
scored 4.94, which means that they strongly agree with the existence of educational games based on
Microsoft Power Point. As for the results of the quizzioner distributed to grade 5 students, it is also
known that the answers strongly agree with the existence of educational games based on Microsoft
Power Point by 83%, agree 17%, and the answers disagree 0%. From these results, the researcher
was able to draw the conclusion that educational games are a new tool for learning Arabic vocabulary
for grade 5 at SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo, have an attractive appearance, and are able to increase
students' enthusiasm when learning Arabic vocabulary, and overcome the needs of students. Arabic
vocabulary learning, and easy to use.
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Pendahuluan
Pendidikan bahasa membutuhkan cara baru agar pembelajaran menjadi menyenangkan [1]. Dan ditemukan pembelajaran
bahasa di kebanyakan sekolah menggunakan metode tata bahasa dan terjemah [2]. Kemudian dalam observasi peneliti
diketahui bahwa sekolah tersebut (SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo) menggunakan metode terjemah dan gambar pada
pembelajaran kosa kata Bahasa Arab. Oleh karena itu, pemahaman siswa menjadi rendah, yakni berkisar 25% - hanya 50%
saja [3]. Maka dari itu, banyak siswa yang tidak memahami pembelajaran dan mendapat nilai yang rendah [4]. Oleh karena
itu, dibutuhkan pengembangan pendidikan pada mata pelajaran kosa kata Bahasa Arab sehingga penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengembangan game edukatif berbasis Microsoft Power Point dalam pembelajaran kosa kata di Sekolah
Dasar Muhammadiyah 2 Sidoarjo dan untuk mengetahui respon siswa terhadap game edukatif ini.

Metode Penelitian
Metode penelitian dalam penelitian ilmiah ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) karena membuat sebuah
produk yang mampu membantu pembelajaran [5]. Adapun cara pengumpulan data penelitian yaitu dengan melakukan
observasi, wawancara, dokumentasi, dan quissioner. Maka dari itu, peneliti menganalisa metode ini dengan menggunakan
analisa Miles dan Huberman, yaitu dengan 3 kegiatan antara lain reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Hasil dan Pembahasan
A. Langkah Penelitian R&D

Adapun langkah-langkah penelitian R&D yang dilakukan oleh peneliti seperti yang disampaikan oleh Sugiyono sebagai
berikut [6] :

1. Potensi dan Masalah

Pada tanggal 18 Agustus 2021, peneliti melakukan observasi pembelajaran Bahasa Arab di kelas 5 SD Muhammadiyah 2
Sidoarjo. Yang mana pada bagian ini, peneliti menganalisa masalah dan kebutuhan di lapangan.

2. Pengumpulan Data

Setelah melakukan observasi kebutuhan di lapangan, peneliti mencoba untuk menganalisis masalah dan memberikan solusi
terhadap permasalahan yang terjadi di lapangan. Pada bagian ini, peneliti dibantu oleh guru Bahasa Arab SD
Muhammadiyah 2 Sidoarjo untuk menganalisis kebutuhan serta masalah pembelajaran. Dan diketahui bahwa teori dan
praktek mengajar kosa kata Bahasa Arab selama ini menggunakan model tradisional yaitu dengan penjelasan gambar dan
disertai tarjamah Bahasa Indonesia. Oleh karena itu, banyak siswa yang bosan dan mudah lupa dengan kosa kata baru yang
telah diajarkan. Sehingga, banyak siswa kelas 5 SD Muhamamdiyah 2 Sidoarjo memperoleh nilai dibawah standar minimum
(KKM).

3. Desain Produk

Setelah mengetahui kebutuhan dan permasalahan yang terjadi di lapangan, peneliti mencoba untuk membuat desain produk
guna menyelesaikan segala permasalahan pembelajaran kosa kata Bahasa Arab di SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo. Dan
dibentuklah game edukatif berbasis power point yang memuat seluruh kosa kata Bahasa Arab yang bersumber pada Buku Al
Ashri dan disertai oleh latihan kosa kata dalam bentuk tebak gambar yang dapat merefresh pemahaman siswa terhadap
kosa kata Bahasa Arab.

4. Validasi Desain

Setelah membuat desain produk, peneliti menguji validitas game tersebut kepada 2 ahli yang kompeten dibidangnya. Beliau
adalah Imam Fauzi, Lc., M.Pd selaku pakar media/tampilan dan Ya’qub Chamidi, SS., M.Pd selaku pakar semantik dan
leksikologi.

Pada tahap ini, terdapat kekurangan-kekurangan game yang perlu dibenahi sehingga menjadi produk yang bermanfaat dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Kekurangan-kekurangan tersebut terletak pada suara pengucapan kosa kata Bahasa
Arab agar anak lebih mudah menirukan dan mampu membaca kosa kata baru tersebut secara mandiri. Selain itu, terdapat
kekurangan lain pada produk game berbasis power point ini, yakni terletak pada pemilihan kata ”"الفيمة yang seharusnya
menggunakan kata " الدرجة" agar lebih bisa menggambarkan bagian skor pada game edukatif berbasis power point ini.

5. Revisi Desain

Setelah mengetahui beberapa saran dan kritik dari para pakar ahli, peneliti merevisi desain game edukatif tersebut dan
menitikberatkan pada perbaikan-perbaikan kekurangan seperti yang telah disampaikan oleh para pakar ahli.
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6. Uji COba Produk (Terbatas)

Setelah melakukan revisi desain dan memperoleh nilai yang memuaskan dari para pakar ahli, peneliti menguji game
tersebut pada responden terbatas yakni sebanyak 5 responden untuk mengetahui review kepuasaan terhadap game edukatif
berbasis power point ini.

  Supplementary Files 

Gambar 1. Tampilan game dan saran dari ahli media dan Tampilan game dan saran dari ahli semantik dan leksikologi

7. Revisi Produk

Setelah melakukan uji coba secara terbatas terhadap 5 responden, diketahui bahwa game edukatif berbasis power point
mendapat hasil 4,96 (lihat penjelasan bag.2) dengan kesimpulan responden sangat setuju dengan adanya game edukatf
berbasis power point ini. Sehingga peneliti tidak melakukan revisi desain kembali dikarenakan game sudah mendapat hasil
yang memuaskan dari banyak pihak (para pakar serta uji coba terbatas).

8. Produksi Massal (Penerapan Game Edukatif di Kelas 5)

Pada tahap ini, game berbasis Microsoft Power Point dibagikan pada siswa kelas 5 SD Muhamamdiyah 2 Sidoarjo dan
memperoleh respon kepuasan 4,94 (lihat penjelasan bag.2) dengan kesimpulan pengguna sangat setuju dengan adanya
game edukatf berbasis power point serta memperoleh hasil 83% sangat setuju dengan adanya game edukatif berbasis power
point, 17% setuju, dan 0% tidak setuju dengan adanya game edukatif berbasis power point pada pembagian kuissioner
tertutup.

B. Validasi Ahli

Setelah data diketahui sebagaimana penulis sajikan pada fakta temuan diatas, maka tindak lanjut dari penelitian ini yaitu
analisis data yang terkumpul menggunakan metode pengembangan. Adapun hasil penelitian, peneliti sampaikan pada
pembahasan di bawah ini :

Pakar pertama menilai tentang aspek tampilan maupun desain game edukatif berbasis power point. Adapun pakar ahli yang
ditunjuk yaitu Imam Fauzi, Lc., M.Pd. Beliau adalah dosen pengampu mata kuliah “Media Pembelajaran Bahasa Arab”, di
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. Sehingga peneliti yakin, bahwa beliau sosok yang tepat untuk menganalis media atau
tampilan pada game edukatif ini. Adapun analisis tampilan atau media pada game ini, sebagaimana gambar tabel 1 (lihat
gambar 1).

1. Peneliti telah melakukan uji analisis game edukatif berbasis Microsoft Power Point dibantu para ahli. Beliau bernama
Imam Fauzi, Lc., M.Pd selaku pakar tampilan atau media dan Ya’qub Chamidi, SS., M.Pd selaku pakar semantik dan
leksikologi. Adapun uji game ini, menghasilkan 2 aspek pembahasan dan pembenaran, seperti yang dijelaskan di bawah ini :

a. Ahli Media / Tampilan

Pakar pertama menilai tentang aspek tampilan maupun desain game edukatif berbasis power point. Adapun pakar ahli yang
ditunjuk yaitu Imam Fauzi, Lc., M.Pd. Beliau adalah dosen pengampu mata kuliah “Media Pembelajaran Bahasa Arab”, di
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. Sehingga peneliti yakin, bahwa beliau sosok yang tepat untuk menganalis media atau
tampilan pada game edukatif ini. Adapun analisis tampilan atau media pada game ini, sebagaimana gambar tabel 1 (lihat
gambar 1).

b. Ahli Semantik dan Leksikologi

Pakar kedua yang ditunjuk peneliti sebagai pakar ahli semantik dan leksikologi yaitu Ya’qub Chamidi, SS., M.Pd, beliau
adalah salah satu lulusan sastra terbaik di Universitas Islam Negeri Surabaya yang berkompeten dalam bidang semantik
dan leksikologi Bahasa Arab. Maka dari itu, peneliti meminta

  Supplementary Files 

Gambar 2. Perbaikan tampilan game dan isi game

  Supplementary Files 

Gambar 3. Tabel Review Pengguna

bantuan beliau sebagai pakar ahli dalam bidang ini. Adapun hasil analisisnya, sebagaimana gambar tabel 2 (lihat gambar 2).

Dengan adanya saran dari para ahli, maka peneliti melakukan perbaikan data pada tampilan dan isinya sebagaimana
gambar tabel 3 dan 4 (lihat gambar 3 dan 4) [7].

Setelah melakukan perbaikan dan mendapat hasil yang memuaskan. Peneliti melakukan uji analisis pengguna yang pertama
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terkait review pengguna (5 responden). Adapun jawaban hasil angket review tersebut, sebagaimana gambar tabel 5 (lihat
gambar 5).
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Gambar 4. Tabel 6, 7, 8
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Gambar 5. Hasil Respon Siswa Kelas 5 SD Muhammadiyah terhadap Game Edukatif 

Setelah mendapat hasil review tersebut, peneliti melakukan analisa dengan Skala Linkert untuk mengetahui tingkat
kepuasan pengguna terhadap game edukatif berbasis power point. Adapun tingkat skor pada masing-masing jawaban,
mendapat nilai sebagaimana gambar tabel 6 (lihat gambar 6).

Sedangkan untuk menganalisa data berbasis Skala Linkert dibutuhkan rumus perbandingan sebagai berikut [8] :

RK = JSK : JKRK : Rata-Rata Kepuasan

JSK: Jumlah Skor Kuissioner

JK: Jumlah Kuissioner

Setelah melalukan perhitungan berdasarkan rumus di atas, barulah peneliti mampu menarik kesimpulan hasil analisa
sebagaimana teori Kaplan dan Newton (2000) tentang rata-rata kepuasaan pengguna (lihat tabel 8) [9].

Setelah mengetahui rincian kebutuhan analisa menggunakan Skala Linkert, peneliti mencoba untuk menghitung hasil
review responden sebagai berikut :

Rata- Rata Kepuasan = (120+4+0+0) : 25

= 4,96

Dengan perolehan hasil tersebut, maka review pengguna mendapat hasil 4,96 dengan kesimpulan responden sangat setuju
dengan adanya game edukatif berbasis power point.

Setelah adanya review pengguna di atas, menandakan bahwa game edukatif sudah layak untuk dipublikasikan dan
digunakan oleh siswa kelas 5 SD Muhamamdiyah 2 Sidoarjo.

Dan adapun respon siswa kelas 5 SD Muhamamdiyah 2 Sidoarjo terhadap game edukatif berbasis power point ini, peneliti
jelaskan pada tabel 9 (lihat gambar 9).

Setelah mengetahui hasil responden tersebut, peneliti analisis menggunakan rumus Skala Linkert seperti penjelasan pada
gambar 10 (lihat gambar 10) [10].

Rata- Rata Kepuasan = (715+20+6+0) : 150

= 4,94

  Supplementary Files 

Gambar 6. Analisa Game Menggunakan Skala Linkert

Dengan perolehan hasil tersebut, maka hasil respon siswa kelas 5 SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo tentang penggunaan game
edukatif berbasis power point mendapat hasil 4,94 dengan kesimpulan bahwa siswa SD Muhamamdiyah 2 Sidoarjo sangat
setuju dengan adanya game edukatif berbasis power point.

Adapun hasil kuissioner tertutup siswa kelas 5 memperoleh hasil 83% sangat setuju dengan adanya game edukatif berbasis
power point, 17% setuju, dan 0% tidak setuju dengan adanya game edukatif berbasis power point.

Sehingga, dengan adanya penilaian-penilaian tersebut, peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa game edukatif berbasis
power point menjadi sarana baru pembelajaran Bahasa Arab untuk kelas 5 di SD Muhamamdiyah 2 Sidoarjo, memiliki
tipologi yang menarik, serta mampu memenuhi kebutuhan pendidikan kosa kata Bahasa Arab di SD Muhammadiyah 2
Sidoarjo [11].

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa :
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Langkah-langkah penelitian R&D yaitu adanya potensi atau masalah, dilakukan pengumpulan data (masalah dan potensi),
mendesain produk, validasi desain (para pakar ahli), revisi desain (berdasarkan saran dan kritik para pakar ahli), uji coba
produk (terbatas), revisi produk, produksi massal (penerapan game edukatif berbasis power point di kelas 5 SD
Muhammadiyah 2 Sidoarjo).

Diketahui hasil review pengguna terbatas (uji coba produk) terhadap 5 responden mendapat hasil 4,94 dengan kesimpulan
responden sangat setuju dengan adanya game edukatif berbasis power point. Dan ketika dibagikan kepada siswa kelas 5 SD
Muhamammadiyah 2 Sidoarjo, diketahui hasil mendapat hasil respon tingkat kepuasaan terhadap game ini sebesar 4,94
dengan kesimpulan siswa SD Muhamamdiyah 2 Sidoarjo sangat setuju dengan adanya game edukatif berbasis power point.

Adapun hasil kuissioner tertutup siswa kelas 5 memperoleh hasil 83% sangat setuju dengan adanya game edukatif berbasis
power point, 17% setuju, dan 0% tidak setuju dengan adanya game edukatif berbasis power point.

Sehingga, dengan adanya penilaian-penilaian tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa game edukatif berbasis power point
menjadi sarana baru pembelajaran Bahasa Arab untuk kelas 5 di SD Muhamamdiyah 2 Sidoarjo, memiliki tipologi yang
menarik, serta mampu memenuhi kebutuhan pendidikan kosa kata Bahasa Arab di SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo.
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