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Begitulah juga Bahasa Arab dan Bahasa Inggris seperti lautan, tidak cukup
bagimu berenang saja, dan sesungguhnya wajib bagimu menyelam

(Al-Ustadz Dr. KH. Ahmad Suharto, S.Ag., M.Pd.L.)
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ABSTRACT

Azza Aulia Rahmi Daud.2026. Development Of A Game-Based Educational
Escape Room Media To Improve Students’ Speaking Skills At Islamic Junior High
School Of Bungku Tengah. Thesis, Master of Arabic Language Education
Departement, Postgraduate Faculty, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University. Supervisior: (I) Prof. Dr. Danial Hilmi, M.Pd (II) Dr. Usfiyatur Rusuly,
M.Pd.I

Keywords: Educational Escape Room, Game-Based Learning, Speaking Skill,
Arabic Language Learning.

The teaching of speaking skills (maharah al-kalam) at MTs Islamiyah
Bungku Tengah faces several challenges, including students’ limited ability to speak
Arabic, lack of self-confidence, and low participation during the learning process.
Therefore, this study aims to: (1) analyze the development of an Educational
Escape Room media based on Game-Based Learning to improve students’
speaking skills, and (2) analyze the effectiveness of the Educational Escape Room
media based on Game-Based Learning in enhancing students’ speaking skills.

study employed the Research and Development (R&D) method based on
the Borg and Gall model as adapted by Sugiyono. The development process
included needs analysis through observation and interviews, product design,
validation by material and media experts, product revision, small-group trials,
further revision, and implementation in a larger group. To measure the effectiveness
of the media, a pre-test and post-test design was applied. Data were collected
through observations, interviews, questionnaires, and speaking skill tests.

The results showed that the Educational Escape Room media achieved a
feasibility level of 85% based on the material expert’s evaluation and 80% based
on the media expert’s evaluation, indicating that it was suitable for use in the
learning process. The students’ average score increased from 53,8 in the pre-test to
75 in the post-test. Furthermore, the Wilcoxon Signed Rank Test yielded a Z value
of -4,142 and a significance level of 0,001 (< 0,05), indicating a statistically
significant difference between the pre-test and post-test results. Therefore, the
developed media was proven effective in improving students’ speaking skills. The
novelty of this study lies in the development of an Educational Escape Room
media based on Game-Based Learning specifically designed to enhance speaking
skills through collaborative activities, problem-solving tasks, and active use of
Arabic within an enjoyable learning environment.



ABSTRAK

Azza Aulia Rahmi Daud. 2026.Pengembangan Media Escape Room Edukatif
Berbasis Game Based Learning Untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara di
Madrasah Tsanawiyah Islam Bungku Tengah. Tesis Magister. Program Studi
Pendidikan Bahasa Arab, Pascasarjana Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang. Pembimbing: : (I) Prof. Dr. Danial Hilmi, M.Pd (II) Dr. Usfiyatur
Rusuly, M.Pd.I

Kata Kunci: Educational Escape Room, Game-Based Learning, Maharah Kalam,
Pembelajaran Bahasa Arab.

Pembelajaran keterampilan berbicara (maharah al-kalam) di MTs Islamiyah
Bungku Tengah menghadapi berbagai permasalahan, di antaranya rendahnya
kemampuan siswa dalam berbicara bahasa Arab, kurangnya rasa percaya diri, dan
rendahnya partisipasi siswa selama proses pembelajaran. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk: (1) menganalisis pengembangan media
Educational Escape Room berbasis Game-Based Learning untuk meningkatkan
keterampilan berbicara siswa, dan (2) menganalisis efektivitas media Educational
Escape Room berbasis Game-Based Learning dalam meningkatkan keterampilan
berbicara siswa.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) berdasarkan model Borg and Gall yang dikembangkan oleh Sugiyono.
Proses pengembangan meliputi analisis kebutuhan melalui observasi dan
wawancara, perancangan produk, validasi oleh ahli materi dan ahli media,
revisi produk, uji coba kelompok kecil, revisi kembali, dan penerapan pada
kelompok yang lebih besar. Untuk mengukur efektivitas media, penelitian ini
menggunakan desain pretest dan posttest. Data penelitian dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, angket, dan tes keterampilan berbicara.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Educational Escape Room
memperoleh tingkat kelayakan sebesar 85% berdasarkan penilaian ahli materi dan
80% berdasarkan penilaian ahli media, sehingga dinyatakan layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Rata-rata nilai siswa meningkat dari 53,8 pada pretest
menjadi 75 pada posttest. Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai
Z = -4,142 dan tingkat signifikansi 0,001 (< 0,05), yang menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan secara statistik antara hasil pretest dan posttest. Dengan
demikian, media yang dikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan
keterampilan berbicara siswa. Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengembangan media pembelajaran berbasis Educational Escape Room dan
Game-Based Learning yang dirancang khusus untuk meningkatkan keterampilan
berbicara melalui aktivitas kolaboratif, pemecahan masalah, dan penggunaan
bahasa Arab secara aktif dalam lingkungan pembelajaran yang menyenangkan.
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

“PENGEMBANGAN MEDIA ESCAPE ROOM EDUKATIF BERBASIS GAME
BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN ETERAMPILAN
BERBICARA (MAHARAH AL-KALAM) SISWA MTs BUNGKU TENGAH”

Nama Validator : Or. Pewn Rﬂ?““ y“f;m, M.Pal_

Instansi :UIN Maulana Malix Tbrahim Ma\an_g
Tanggal validasi : 05 Marel 2026

A. PENGANTAR
1. Lembar validasi ahli materi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari sisi ahli materi.
2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran ini didasarkan pada
kesesuaian media dengan materi.
B. PETUNJUK PENGISISAN
1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian adalah sangat baik
(SB), baik (B), cukup (C), kurang (K), sangat kurang (SK).
2. Pemberian jawaban pada instrumen penilian yang dilakukan dengan memberikan
tanda (\) pada kolom skor penilaian yang telah tersedia.
3. Komentar dan saran diisi pada kolom yang telah disediakan,
C. INSTRUMEN PENILAIAN

No. Indikator Skor
SB|B |C |K|[SK

1. | Materi sesuai dengan Kompetensi Inti (KI) dan >
Kompetensi Dasar (KD) pembelajaran bahasa Arab

2. | Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran maharah al- 7
kalam

3. | Materi yang disajikan jelas dan mudah dipahami olech
siswa MTs ¥

4. | Materi yang disajikan mendukung siswa untuk aktif ‘/
berbicara dalam bahasa Arab

5. | Kesesuaian materi dengan tema pembelajaran (deldl |/

il dale Agall ddialy il () ggll)

6. | Materi disusun secara sistematis dan runtut >
Tingkat kesulitan soal/kuis sesuai dengan kemampuan 7
siswa MTs

8. | Kejelasan teks/dialog bahasa Arab yang digunakan v
dalam media ¢

9. | Ketepatan penggunaan kaidah bahasa Arab (mufradat o
dan qawaid) :

10. | Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh siswa Y

ay



11. | Aktivitas permainan dalam media escape room F
mendukung proses pembelajaran

12. | Media escape room edukatif mampu meningkatkan 7
motivasi siswa untuk berbicara bahasa Arab

Komentar/ Saran Perbaikan

Qdaa &uk o“n e ’ cosnenannes

lm MY, o.... .L.%..U.d!n ..... e@. M'«
Hasil Penilaian Validasi SAP

Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan revisi kecil

Dapat digunakan dengan revisi besar

Belum dapat digunakan
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

“PENGEMBANGAN MEDIA ESCAPE ROOM EDUKATIF BERBASIS GAME
BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN ETERAMPILAN
BERBICARA (MAHARAH AL-KALAM) SISWA MTs BUNGKU TENGAH”

Nama Validator : Or. Abdu) Wahab Rosuid, M.P4.
Instansi “UIN Maulana Malix T ara\nm Mal ang

Tanggal validasi : 10 Marel 20126
A. PENGANTAR
l. Lembar validasi ahli materi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari sisi ahli materi.
2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran ini didasarkan pada
kesesuaian media dengan materi.
B. PETUNJUK PENGISISAN
1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian adalah sangat baik
(SB), baik (B), cukup (C), kurang (K), sangat kurang (SK).
2. Pemberian jawaban pada instrumen penilian yang dilakukan dengan memberikan
tanda (V) pada kolom skor penilaian yang telah tersedia.
3. Komentar dan saran diisi pada kolom yang telah disediakan.
C. INSTRUMEN PENILAIAN

No. Indikator Skor
SB|B |C|K|SK
1. | Urutan desain permainan tersusun secara sistematis dan P
mudah dipahami
2. | Kesesuaian tata letak komponen permainan (kartu soal, .
petunjuk, dll.)
“| 3. | Teks atau tulisan pada kartu permainan terlihat jelas
dan mudah dibaca v
4. | Kesesuaian warna teks dan gambar pada media
permainan ¥
5. | Kesesuaian materi Bahasa Arab dengan tujuan
pembelajaran Vv’
6. | Kcjelasan instruksi atau aturan permainan Escape
Room v
7. | Kemenarikan desain permainan schingga V.
meningkatkan motivasi belajar
8. | Kualitas bahan media (kartu, papan permainan, kotak,
dIL.) kuat dan rapi Ve
9. [ Kemudahan penggunaan media olch siswa saat
bermain \4
10. | Kesesuaian permainan dengan konsep Game Based
Learning dalam pembelajaran
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W)M‘ 3.2.7' -

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Azza Aulia Rahmi Daud

Instansi : MTS Negeri Bungku Tengah

Mata Pelajaran : Bahasa Arab

Fase/Kelas : D/VIIL

Materi W]

Capaian Pembelajaran : Peserta didik mampu mengungkapkan informasi,

menjawab pertanyaan, dan menyampaikan pendapat
sederhana secara lisan dalam bahasa Arab pada tema
olahraga dengan pengucapan yang jelas dan
penggunaan kosakata yang tepat.

Alokasi Waktu : 2 JP X 45 Menit
B. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Melakukan hiwar sederhana tentang olahraga menggunakan minimal dua kalimat
sederhana secara lisan.
e Menjawab pertanyaan lisan tentang olahraga favorit dengan jawaban yang tepat dan
pengucapan yang jelas.
e Menyampaikan pendapat sederhana tentang olahraga melalui diskusi kelompok
menggunakan bahasa Arab secara lisan
C. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

PENDAHULUAN

e (Guru mengucapkan salam

e Guru memeriksa kehadiran siswa

e Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

KEGIATAN INTI

e (Guru menjelaskan aturan permainan Escape Room Edukatif
e Siswa dibagi ke dalam kelompok

e Siswa menyelesaikan misi berupa :

mencocokkan gambar dan kosakata
menyusun kalimat

melakukan dialog sederhana
memecahkan teka-teki bahasa.

YV VY

e Setiap kelompok mempresentasikan hasil pekerjaannya
PENUTUP
e Guru dan siswa menyimpulkan pembelajaran
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e (Quru memberikan refleksi

e Guru menutup pembelajaran

C. SARANA & PRASARANA

e Media

>
>
>
>
>

Media Escape Room Edukatif
Kartu misi

Kartu percakapan

Kartu petunjuk

Puzzle

e Sumber belajar

>
>

Buku Bahasa Arab Kelas VIII MTs
Kamus Arab-Indonesia




A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Azza Aulia Rahmi Daud

Instansi : MTS Negeri Bungku Tengah

Mata Pelajaran : Bahasa Arab

Fase/Kelas : D/VIIL

Materi s digl

Capaian Pembelajaran : Peserta didik mampu mengungkapkan informasi,

menjawab pertanyaan, dan menyampaikan pendapat
sederhana secara lisan dalam bahasa Arab pada tema
profesi dengan pengucapan yang jelas dan
penggunaan kosakata yang tepat.

Alokasi Waktu : 2 JP X 45 Menit
B. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Melakukan hiwar sederhana tentang profesi menggunakan minimal dua kalimat
sederhana secara lisan.
e Menjawab pertanyaan lisan tentang profesi favorit dengan jawaban yang tepat dan
pengucapan yang jelas.
e Menyampaikan pendapat sederhana tentang profesi melalui diskusi kelompok
menggunakan bahasa Arab secara lisan
C. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

PENDAHULUAN

e (Guru mengucapkan salam

e Guru memeriksa kehadiran siswa

e Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

KEGIATAN INTI

e (Guru menjelaskan aturan permainan Escape Room Edukatif
e Siswa dibagi ke dalam kelompok

e Siswa menyelesaikan misi berupa :

mencocokkan gambar dan kosakata
menyusun kalimat

melakukan dialog sederhana
memecahkan teka-teki bahasa.

YV VY

e Setiap kelompok mempresentasikan hasil pekerjaannya
PENUTUP
e Guru dan siswa menyimpulkan pembelajaran




e (Quru memberikan refleksi

e Guru menutup pembelajaran

C. SARANA & PRASARANA

e Media

>
>
>
>
>

Media Escape Room Edukatif
Kartu misi

Kartu percakapan

Kartu petunjuk

Puzzle

e Sumber belajar

>
>

Buku Bahasa Arab Kelas VIII MTs
Kamus Arab-Indonesia
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  𝑷 =   ∑ 𝛘  ∑ 𝒙 𝟏  


  𝑷 =   ∑ 𝛘  ∑ 𝒙 𝟏  


  P =    ∑  x   ∑    x  i × 100 %


  P =    ∑ 51   ∑ 60 × 100 %


  P =    ∑ 51   ∑ 60 × 100 %


  P = 85 %


  P = 85 %


  P =    ∑  x   ∑    x  i × 100 %


  P =    ∑ 40   ∑ 50 × 100 %


  P =    ∑ 40   ∑ 50 × 100 %


  P = 80 %


  P = 80 %


  P =    ∑  x   ∑    x  i × 100 %


  P =    ∑ 44   ∑ 50 × 100 %


  P =    ∑ 44   ∑ 50 × 100 %


  P = 88 %
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