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Abstract 
The world of education today is greatly influenced by technological 

developments, technological advances that have developed in the world of 

education, of course, will affect every subject taught, one of which is Arabic 

language education. With the existence of technology in Arabic language 

learning, teachers are required to be able to provide variations in learning, one 

of which is by utilizing technology to make learning easier and more efficient. 

The purpose of this study was to determine the development and effectiveness 

of guessing games through the kahoot website application to improve the 

efficiency of students' Arabic language at MAN 2 Malang City.  

   To achieve these objectives, the research was conducted using the 

development model used using the Four-D model, with the type of 

development research and using observation, questionnaire, and test data 

collection techniques. From the results of the development, it can be seen that 

the guessing game product through the kahoot application has gone through 

three stages, namely the initial stage product that has not been validated by 

experts or called draft 1, then stage 2, namely the product has been revised 

based on input from validators or called draft 2 and the product is tested on 

students, after the trial process, enter stage three or the final product which 

will be further refined based on the trial results and input from students . 
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A. Pendahuluan  

Pembelajaran disekolah dapat efektif jika melibatkan siswa, guru dan kegiatan 

– kegiatan pembelajaran yang berjalan dengan lancar. Hal ini sesuai dengan 

pendapat (Rohani, 2019) Pembelajaran dapat melibatkan dua pihak yaitu 

siswa sebagai pembelajar dan guru sebagai fasilitator, yang terpenting dalam 

kegiatan pembelajaran adalah terjadinya proses belajar (learning process). 

Dalam pembelajaran yang berlangsung guru sebagai fasilitator harus 
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memberikan fasilitas dan variasi secara kreatif agar pembelajran lebih 

menarik dan peminatan siswa dalam belajra akan meningkat, Dengan adanya 

guru yang dituntut untuk membuat variasi dalam pembelajaran tentunya tidek 

lepas dengan perkembangan teknologi yang ada. Dunia pendidikan saat ini 

sangat dipengaruhi oleh perkembangan teknologi, hal ini sesuai dengan 

pendapat eka nurillahwaty (2022) perkembangan teknologi di era glogal saat 

ini tidak lepas dari pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global 

menuntut dunia pendidikan untuk senantiasa menyesuaikan perkembangan 

teknologi dengan upaya peningkatan mutu pendidikan. teknologi dalam 

pendidikan tentunnya menjadi era baru yang dapat dimanfaatkan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran, Dengan adanya revolusi pendidikan 

menggunakan teknologi, guru membuat media – media pembelajaran agar 

dapat mempermudah proses pembelajaran, hal ini sesuai dengan pendapat 

oemar hamalik (2020) penggunaan media dapat mempermudah peserta didik 

dalam mempelajari suatu pelajaran, sehingga proses belajar mengajar menjadi 

lebih efektif dan efisien, lebih mudah dipahami, menyenangkan, hemat waktu 

dan energy, serta memberikan hasil belajar yang lebih mendalam. Kemajuan 

teknologi yang sudah berkembang dalam dunia pendidikan, tentunya akan 

mempengaruhi setiap mata pelajaran yang diajarkan salah satunya 

pendidikan bahasa arab. Dengan adanya teknologi dalam pembelajaran 

bahasa arab, guru dapat memanfaatkannya agar pembelajaran lebih mudah 

dan efisien. Hal ini sesuai denga pendapat moch wahib dariyadi (2019) di 

zaman modernisasi seperti sekarang, manusia sangat bergantung pada 

teknologi, hal ini membuat teknologi menjadi kebutuhan dasar setiap orang. 

Tidak luput dari kemajuan tersebut adalah pendidikan bahasa arab. Guru 

bahasa arab harus mampu mengajar dengan memanfaatkan perangkat 

teknologi dalam proses pembelajarannya.serta hal tersebut sependapat 

dengan mahmudah dkk,(2023) dengan semakin meluasnya teknologi, 

pembelajaran bahasa arab mengalami perubahan yang signifikan. Aplikasi dan 

platform elektronik telah menjadi bagian dari proses pembelajaran. 

Pembelajaran digital berkontribusi pada peningkatan efektivitas dan efisiensi 

dalam pembelajaran bahasa arab. media pembelajaran yang dimanfaatkan 

guru bahasa arab tentunya harus se-kreatif mungkin agar pembelajaran lebih 

menarik, mudah difahami dan efisien. Salah satu platform apikasi yang dapat 

dimanfaatkan guru bahasa arab yakni aplikasi web kahoot, hal ini sependapat 

dengan noza aflisia dkk,(2020) pelajaran bahasa arab memiliki banyak cabang 

dan pembahasan. Diantara yang harus dipahami oleh seorang pelajar bahasa 

arab adalah komponen atau unsur bahasa arab itu sendiri, agar pembelajaran 

tidak menjadi membosankan aplikasi kahoot bisa menjadi solusi yang bisa 

diterapkan. Kahoot merupakan game online pembelajaran berbasis web yang 
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dapat digunakan sebagai ice breaking pembelajaran. Game Kahoot sangat 

cocok dimainkan sebagai penyemangat siswa selama pembelajaran. Hal ini 

sesuai dengan pendapat nashikah ( 2020) aplikasi kahoot sebagai salah satu 

aplikasi yang muncul di era revolusi industry 4.0 adalah bagian dari respon 

atas perkembangan zaman yang serba praktis berbasis teknologi. Aplikasi 

kahoot sangat mudah dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Menurut 

maya febriani Chandra (2023 ) Guru menggunakan teknologi sebagai alat 

pembelajaran untuk berkomunikasi dengan siswanya salah satu alat tersebut 

adalah Kahoot. Siapa pun yang ingin belajar atau mengajar menggunakan 

teknik modern dapat memanfaatkan program ini dengan sangat sukses. 

Berdasarkan Factor – factor diatas peneliti melakukan observasi di madrasah 

Aliyah negeri 2 kota malang. Madrasah Aliyah Negeri 2 Kota Malang. salah satu 

alternative yang ditawarkan peneliti dalam memperlancar proses 

pembelajaran dan pemanfaatan sarana dan prasarana yang ada yaitu dengan 

aplikasi website kahoot yang dimanfaatkan untuk permainan tebak makna 

kata dalam Bahasa arab untuk meningkatkan efisiensi bahasa arab yang bisa 

diakses dengan mudah, Media permainan edukatif aplikasi website kahoot ini 

dapat membantu meningkatkan efisiensi dalam mempelajari Bahasa arab. 

Materi yang digunakan dalam permainan disesuaikan dengan materi yang ada 

di buku ajar. Jika dalam buku ajar cenderung monoton dan banyak tulisan yang 

belum bisa dimengerti. Aplikasi kahoot bisa dimanfaatkan sebagai variasi 

media pembelajaran karena terdapat fitur-fitur yang menarik. Berdasarkan 

latar belakang masalah diatas, adapun tujuan dari penelitian ini untuk 

Mengembangkan permainan menebak melalui aplikasi website kahoot untuk 

meningkatkan efisiensi Bahasa arab siswa di MAN 2 Kota Malang dan mengetahui 

efektifitias permainan menebak melalui aplikasi kahoot untuk meningkatn efisiensi 

bahasa arab siswa di MAN 2 Kota Malang 

 

B. Metode 

Penelitian pengembangan atau dalam bahasa inggris disebut research and 

development.Menurut sugiono dalam s faozi (2022) penelitian pengembangan 

adalah aktivitas riset dasar untuk mendapatkan informasi kebutuhan 

pengguna,kemudian dilanjutkan kegiatan pengembangan,untuk 

menghasilkan produk dan mengkaji kefektifan produk.Untuk 

mengembangkan media pembelajaran ini pengembang menggunakan model 

pengembangan yang nantinya digunakan dalam proses penelitian. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 

mengadaptasi model pengembangan four-D. Menurut Thiagarajan ( 2021 ) 

model pengembangan four-D terdiri dari empat tahap pengembangan. (1) 

Define atau sering disebut sebagai tahap analisis kebutuhan,(2) Design yaitu 

menyiapkan kerangka konseptual model dan perangkat pembelajran,(3) 
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Develop yaitu tahap pengembangan melibatkan uji validasi atau menilai 

kelayakan media, dan (4)Disseminate yaitu implementasi pada sasaran 

sesungguhnya yaitu subjek penelitian. Adapun alasan pemilihan model 

pengembangan four-D adalah karena model ini disusun secara terperinci yang 

disertai dengan urutan kegiatan yang sistematis, bersifat praktis dan mudah 

untuk digunakan dan dapat diterapkan untuk mendesain pembelajaran.   

Waktu pelaksanaan penelitian dilakukan pada tanggal 6 juni 2024 bertempat 

di MAN 2 Kota Malang, subjek uji coba yaitu Validator dalam penelitian ini 

terdiri dari tiga kelompok, yaitu validator ahli, validator praktisi, dan validator 

user. Validator ahli terdiri dari ahli bahasa, ahli materi dan ahli media, yang 

melibatkan tiga dosen prodi pendidikan bahasa arab di universitas islam 

malang. Kemudian Validator paraktisi melibatkan satu guru bahasa arab MAN 

2 kota malang. Sedangkan validator user melibatkan 36 siswa X MIPA 5 MAN 

2 kota malang.  Instrument penelitian yang digunakan dalam teknik 

pengumpulan data yaitu menggunakan observasi, kuesioner dan tes. teknik 

analisis data digunakan untuk menganalisis hasil validasi ahli media, ahli 

bahasa, ahli materi, dan respon siswa melalui kuesioner, Dan menganalisis 

hasil tes dengan cara membandingkan dua kelas melalui kontrol dan 

eksperimen yang dilakukan di dua kelas, yaitu kelas control di X MIPA 6 yang 

tidak menggunakan media menggunakan media permainan tebakan melalui 

aplikasi kahoot. dan kelas eksperiment di X MIPA 5 yang menggunakan media 

permainan tebakan melalui aplikasi kahoot.  

C. Hasil dan Pembahasan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah permainan tebakan 

melalui aplikasi kahoot untuk meningkatkan efisiensi pada pelajaran bahasa 

arab di MAN 2 Kota Malang menggunakan model four-D pada materi bab salam 

dan perkenalan untuk kelas X. media permainan tebakan melalui aplikasi 

kahoot ini termasuk pada media pembelajran berbasis komputer, karena 

media ini dibuat dengan menggunakan computer dan memanfaatkan website 

aplikasi kahoot. Pengembangan media pada penelitian ini mengadaptasi 

model pengembangan Four-D. berdasarkan hasil analisi data yang telah 

dikemukakan di bab VI, dapat diambil kesimpulan bahwa cara perancangan 

dan hasil pengembangan permainan tebakan melalui aplikasi kahoot melalui 

tahap-tahap berikut : 

1) Tahap pendefinisian ( define ) 

a) Analisis guru  

 Peneliti mencari data dan informasi di MAN 2 Malang untuk 

mengetahui masalah dasar yang terjadi di madrasah dalam 

pembelajaran bahasa arab. Melalui observasi kepada guru dan 

memberikan lembar kuesioner, didapatkan kesimpulan bahwa perlu 
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dikembangkannya media permainan tebakan melalui aplikasi kahoot 

pada pelajaran bahasa arab. 

b) Perumusan tujuan pembelajaran 

Peneliti merumuskan hasil analisis guru, berdasarkan dari hasil 

pernyataan guru diperoleh tujuan pembelajaran untuk mengmbangkan 

media permainan tebakan melalui apalikasi kahoot pada pelajran 

bahasa arab. 

2) Tahap perancangan ( design ) 

a) Pemilihan media dan desain media 

         Peneliti memilih media permainan tebakan melalui aplikasi kahoot 

pada pelajaran bahasa arab dengan menggunakan aplikasi kahoot yang 

mana aplikasi kahoot termasuk media berbasis computer. 

   Pemilihan desain media yaitu peneliti menyusun desain awal media 

sebelum divalidasi atau disebut draft 1. Profil desain awal media 

meliputi isi pada media, bahasa, dan format penyusunan media. 

b) Pemilihan format untuk permainan tebakan melalui aplikasi kahoot 

1. pada tampilan pertama terdapat kotak nama pemain dan tombol 

mulai. 

2. tampilan selanjutnya soal permainan muncul sebanyak 10 soal 

beserta pilihan jawabannya 

3. tampilan selanjutnya setelah berhasil menjawab score pemain akan 

langsung ditampilkan 

4. tampilan terakhir, podium juara permainan akan mucul dengan 

peringkat 1-5 

3) tahap pengembangan ( develop ) 

a) para ahli 

               berdasarkan analisis data dari hasil validasi ahli media yang telah 

dianalisis tampak bahwa secara umum presentase kevalidan adalah 

93,75% artinya masuk kriteria sangat valid, kemudian dari hasil validasi 

ahli materi presentase kevalidan adalah 94,23% artinya masuk kriteria 

sangat valid, dan hasil dari validasi ahli bahasa presentase kevalidan 

75,00% yang artinya cukup valid, oleh sebab itu dapat disimpulkan bahwa 

media permainan tebakan melalui aplikasi kahoot untuk meningkatkan 

efisiensi bahasa arab layak digunakan di MAN 2 kota malang  

b) praktisi/guru 

           berdasarkan analisis data dari hasil dari validasi praktisi ( guru ) 

presentase kevalidan 83,72 % artinya masuk kriteria valid. Sehingga media 

permainan tebakan melalui aplikasi kahoot untuk meningkatkan efisiensi 

bahasa arab tidak perlu diadakan revisi dan layak digunakan di MAN 2 kota 

malang  
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c) respon siswa 

           berdasarkan analisis data dari hasil penilaian oleh siswa setelah 

dilakukan uji coba presentase kevalidan 95,40%  dengan kriteria sangat 

valid. Sehingga dari sisi pengguna media permainan tebakan melalui 

aplikasi kahoot untuk meningkatkan efisiensi bahasa arab layak digunakan 

di MAN 2 kota malang  

4) tahap penyebaran ( disseminate ) 

           penelitian ini hanya dilakukan penyebaran terbatas yaitu dengan 

mempromosikan kepada guru bahasa arab di MAN 2 Kota Malang. 

Dikarenakan adanya keterbatasan waktu. Pengembang berharap produk 

media permainan tebakan dapat disebarluaskan ke skala yang lebih luas. 

Setelah dilakukan pengembangan dengan menggunkan model Four-D, 

Kemudian peneliti melakukan pengolahan uji T, Uji t dilakukan untuk 

mengetahui media permainan tebakan melalui aplikasi kahoot dapat 

meningkatkan efisiensi bahasa arab. Uji ini dilakukan dengan membandingkan 

hasil tes siswa yang menggunakan media permainan tebakan melalui aplikasi 

kahoot dengan hasil tes siswa yang tidak menggunakan atau menggunakan 

media lain. 

Dalam uji T pada penelitian ini peneliti membagi menjadi 2 kelas yaitu kelas 

control dan eksperiment. Kelas kontrol merupakan kelas yang dalam 

pembelajaran tidak menggunakan media permainan tebakan melalui aplikasi 

kahoot atau dalam pembelajaran menggunakan media lain. Pada kelas 

eksperiment ini peneliti mengambil sample kelas X MIPA 6 yang berjumlah 36 

siswa. Sedangkan untuk kelas eksperiment merupakan kelas yang dalam 

pembelajaran menggunakan media permainan tebakan melalui aplikasi 

kahoot. Pada kelas eksperiment peneliti mengambil sample kelas X MIPA 5 

yang berjumlah 36 siswa. Penghitungan hasil tes siswa yang menggunakan 

media permainan tebakan melalui aplikasi kahoot (kelas eksperimen ) dengan 

hasil tes siswa yang tidak menggunakan atau menggunakan media lain ( 

kontrol ). Dilakukan dengan cara  Menggunakan aplikasi SPSS dengan 

menggunakan rumus independent sample T – test. Dari table output pertama 

group statistic diketahui jumlah kelas kontrol sebanyak 36 siswa, dan jumlah 

kelas eksperiment sebanyak 36 siswa. Nilai rata-rata hasil belajar siswa atau 

mean untuk kontrol sebesar 72,83, sedangkan untuk kelas eksperimen 

sebesar 89,19. Dengan demikian secara deskriptif statistic dapat disimpulkan 

ada perbedaan rata-rata hasil tes siswa antara kelas kontrol dan eksperiment. 

Berdasarkan table output independent sampels test pada bagian equal 

variances assumed  diketahui nilai sig. (2-tailed) antara kelas kontrol dan 

eksperiment memiliki kesamaan nilai 0,000 <0,05 yang artinya   Ho ditolak 
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sehingga terdapat perbedaan antara kelas x mipa 5 yang menggunakan media 

kahoot dengan kelas x mipa 6 yang tidak menggunkan media kahoot. 

D. Simpulan   

   Bedasarkan penelitian yang sudah dilakukan diatas dapat di simpulkan 

bahwa :  

1. Pengembangan permainan tebakan melalui aplikasi kahoot pada 

pembelajaran bahasa arab menggunakan metode pengembangan Four D 

yakni melalui empat tahapan yaitu define, design, develop, dan 

disseminate. Pada tahap pengembangan ( develop ) dilakukan tiga tahap 

revisi produk yang dilakukan berdasarkan validasi dari para ahli dan 

praktisi sampai produk jadi dan bisa diuji cobakan kepada siswa. Tahap 1 

yaitu design awal disebut draft 1, tahap 2 yaitu design yang sudah 

mendapat validasi dari para ahli dan praktisi disebut draft 2 dan tahap 

terahir produk jadi produk yang sudah mendapat validasi dari para siswa. 

2.  Evektivitas permainan tebakan melalui aplikasi kahoot pada pembelajran 

bahasa arab diperoleh dari hasil uji T kelas control dan kelas eksperiment. 

Dari hasil penghitungan SPSS dapat diketahui Nilai rata-rata hasil belajar 

siswa atau mean untuk kelas kontrol sebesar 72,83, sedangkan untuk 

kelas eksperimen sebesar 89,19.  Dan Berdasarkan table output 

independent sampels test pada bagian equal variances assumed  

diketahui nilai sig. (2-tailed) antara kelas control dan kelas eksperiment 

memiliki kesamaan nilai 0,000 <0,05 yang artinya   Ho ditolak sehingga 

terdapat perbedaan antara kelas x mipa 5 yang menggunakan media 

kahoot dengan kelas x mipa 6 yang tidak menggunkan media kahoot. 

   Berikut Saran pemanfaatan, diseminasi, dan pengembangan lebih lanjut. 

1. Pemanfaatan  

          Bagi siswa, program permainan tebakan melalui aplikasi kahoot pada 

pelajaran bahasa arab  ini dapat digunakan sebagai alternative belajar 

secara mandiri. Bagi guru, media ini dpat digunakan sebagai referensi 

dalam proses pembelajaran bahasa arab pada materi bab salam dan 

perkenalan serta diharapkan guru bisa ikut merancang dan 

mengembangkan lagi media ini agar menghasilkan media pembelajran 

yang sesuai dengan karakteristik siswa. 

2. Diseminasi 

             penelitian ini hanya dilakukan penyebaran terbatas yaitu dengan  

mempromosikan kepada guru bahasa arab di MAN 2 Kota Malang. 

Dikarenakan adanya keterbatasan waktu. Pengembang berharap produk 

media permainan tebakan dapat disebarluaskan ke skala yang lebih luas.  

3. Pengembangan produk lebih lanjut 
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            Untuk pengembang selanjutnya diharapkan bisa lebih mengembangkan 

lagi media permainan tebakan melalui aplikasi kahoot ini lebih menarik 

dan inovatif lagi. Pengembang selanjutnya bisa menggunakan materi lain 

selain yang telah dikembangkan saat ini dan bisa diujicobakan hingga ke 

skala yang lebih luas. 
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