2 &3 ) ddelid) (Escape Room) <y bl 458 dal Ay alusuis! dlad
Ao Y1 Ao it Ayl 3 paldl Ll OO (sl Ay ot ARU) s o

P39t ¥ Apa S

&

S

L)

@L@v aa~y &y

«TeYeYYY Yo

RN

e/

UIN SUNAN AMPEL
S URABAYA

Ol 31485 A1 AlS AR ookt gy o) FA ol
Ao S AP ool g Arsler

Llygw

Y«¥1



LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN
Nama : Egha Rahma Ramadhanti
NIM : 06020222035
Program Studi : Pendidikan Bahasa Arab

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Dengan ini menyatakan dengan sebenamnya bahwa penulisan skripsi ini
berdasarkan hasil penclitian, pemikiran, dan pemahaman asli dari peneliti sendiri dan
bukan merupakan pengambilan pemikiran orang lain yang penulis akui sebagai hasil
tulisan atau pemikiran penulis sendiri. Jika terdapat karya orang lain penulis akan

mencantumkan sumber yang jelas hasil skripsi yang penulis tulis berjudul:

rH 1) ‘..Ln.'i cﬂ.:.u )f- 1._.;3)\ aleladl (Escape Room)g..)_’/!ﬂ 7\,}9 ia 11:..-) c'.l:'-.:.a‘ Ll
PRSIV I WICC I WA I PSOPCiUy NI IR W1 U, N U WP

Demikian pernyataan ini penulis buat dengan sesungguhnya dan apabila.
dikemudian hari terdapat penyimpangan dan tidak benaran dalam pernyataan ini, maka.
penulis bersedia menerima sanksi dari semua pihak yang bersangkutan sesuai dengan

peraturan yang berlaku di Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya.

Surabaya, 22 Desember 2025

Ny RO sl rrnmsr

\ ‘g ‘at pernyataan




R JRACER,

W| w>lo
Lblygr 200y 2SYl Jool s Rmalor cpalall shisly 2 S es

G5y &l 2my Sle (3Ll
sy pldsizal Llai" 3038 alall Codl lin (3 v pih b 2Ny
b s 3y Wl 2l oo il 3£ 43 )l 3elidl (Escape Room) w2y Al 36,8 2.a)

"oyt ¥ 2y LSl du gl Apall 3 ) all
) gzt &
Flay i) s Yl
PLY XYY Yo o fodl o5,
LA s s

Ob Jeud! (Siseh slbaly 1y OF 3 oS0 P o (ool ) gt
3 ¥ 2l B3l o Jpanll ol oS by 2l 23 g2is UM odn
yeds liaidy clis el gl 3 Lailg lyagis Oy cRgll B (Los 20
i) o dacy S|
Ay M daj (o

YeYo pased YY ULl

Ll 2,2l Jodi 2,21
Om‘\t ﬂ/mf
(spmrlll 2ig % (e 3)51) (iorl jillan o U )yST01 jyiy sl
VYA TIYY oo VY Y XEIZERRIEVE P AN .



G
Ll e ol A ol s L23le Cpalal) slaely 271 W CCP IV
(SPA) s SH Salgtdl Jud g G azlio 0L 539 Y0¥ Ll V 5 3
AL Ak sl ag el Wl s 3

................. ) W e s 2 ST gyl Ja¥t Ll

FRE LU FH VIR It SV IR L B

el S Sl O 5yl 1 ) RS

(icciaaidninatnas ) el (bles ) i dat ZUH S L sl

Yoy 2l Q4 bblsw
TR
onedall dlde] g dy i) A des




/ \ KEMENTERIAN AGAMA
\ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL SURABAYA

PERPUSTAKAAN
JI. Jend. A. Yani 117 Surabaya 60237 Telp. 031- 8431972 Fax. 031-8413300

UIN SUNAN AMPEL E-mail: perpus@uinsby.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika UIN Sunan Ampel Surabaya, yang bertanda tangan
dibawah ini,

saya:
Nama : Egha Rahma Ramadhanti
NIM : 06020222035
Fakultas/Jurusan : Tarbiyah dan Keguruan / Pendidikan Bahasa Arab
Email addres : ramadhantiegha@gmail.com

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
perpustakaan UIN Sunan Ampel Surabaya, Hak Bebas Royalti Non-Eksekutif atas karya
ilmiah:

B Skripsi [ 1 Tesis [ ] Disertasi [__] Lain - Lain

yang berjudul:

4=l '(..l;u” = £ dws )l alelid) (Escape Room)wg bl a6 da) desg ol s
s ladow ¥ Aa oS ey daws i) Ayl (3 peld) el OO (s Ay )

Beserta perangkat yang diperlukan (bila ada) Dengan Hak Bebas Royalti Non-Eksekutif ini
Perpustakaan UIN Sunan Ampel Surabaya berhak menyimpan, mengalih-media/ format-
kan, mengelolanya dalam bentuk pangkalan data (database), mendistribusikannya, dan
menampilkan/mempublikasikannya di internet atau media lain secara fulltext untuk
kepentingan akademis tanpa perlu meminta izin dari saya selama tetap mencantumkan nama
saya sebagai penulis / pencipta dan penerbit yang bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan UIN
Sunan Ampel Surabaya, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak
Cipta dalam karya ilmiah saya ini.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenar — benarnya.

Surabaya, 22 Desember 2025
Penulis

(Egha Rahma Ramadhanti)
06020222035


mailto:ramadhantiegha@gmail.com
mailto:perpus@uinsby.ac.id

Ay !

aelid) (Escape ROOM) g bl 46 duml dlwy plisersl il .Y Yo, giliae aa) &S
Ayl Ao gl dn )l (3 el Gl O (sl gy el il o s 54 2d )l
g ¥ ia S

g 3liae e U S el 0 J)3) el

WO |UE VLRV e < IR E I JEAT

il W) ol il 6 a3 )l 6 Adelidl g Al 58 da Aoy 1 A lidld LIS

28 dal plseza) |3 OOl o g )l aalll Lo FU B 1] Col e Cug
Y oS ) s g2l Ayl (3 el Cral) 43 M1 2 )elidl (Escape Room)—s 41
wle (3 33 )l alelidl (Escape ROOM) g bl 4,6 il dlwy pldsuinl Bpmsg , sorlgdoc
9y emledan ¥ A S Al dlan i) d il (3 el Cuall O s ay A axll
VLJ ks e e )l aleladl (Escape Room)— gl a6 dal dlews pldsnl adlas 3 ne
Cmyladan ¥ S Auedl Y1 Ao gl Ay ul) (3 pel) (il D) &) aRl)

pliszul (quasi-experimental) g% 4 Gt & g oS el Ul s
)l O o) dne ST (pretest—posttest) el LVl LA LV e
Gl dow il d)uld) (3 ol (aaS D el Caall UMby F (S -C el
g, bW bl aa Dol ezt Wb 18 L] sdag ¢yl ¥ e oL
N-la-y T-Test jlasf pltsnl SUL Lo 2L Culs . 356ty calylilly cala>SU)
SPSS g s0s\es Gain

Aol oy bl a8 de plisad 15 OOl ol agal all e il gl
151" Ml Jams OF gomlgdonns ¥ BengSE DY) B gl iyl (3 ol Cinall 2003
ol 555 (3 cbluy domgie Ay ko, 8 ST 2l SREEM @bl LS A s 3
@ Al alelial) O bl B8 el By plisiaal die VL (ars OIS dadll 3 OO
Vit 018" G Il Aelid) Cog bl 252 und By plbiznd O N-Galin G bl . 5t s
Al Y Aol oy all (3 cpeld) Cinall OV (Al adl il e (3 i J )

gt ¥ A sSH



Abstrak

Egha Rahma Ramadhanti, 2025. Efektivitas Penggunaan Media Game Escape
Room Interaktif Berbasis Digital Terhadap Hasil Belajar Bahasa Arab pada aspek
kognitif Siswa Kelas VIII MTsN 2 Sidoarjo

Pembimbing 1 :Prof. Dr. H. Ali Mudlofir, M.Ag

Pembimbing 2 :Dr. Ainun Syarifah, M.Pd.I

Kata Kunci  :Media Game Escape Room Interaktif, Berbasis Digital, Hasil
Belajar Bahasa Arab

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui hasil belajar Bahasa Arab
siswa sebelum diterapkannya media game escape room interaktif berbasis digital
pada kelas VIII MTsN 2 Sidoarjo, 2) mengetahui proses penerapan media game
escape room interaktif berbasis digital dalam pembelajaran Bahasa Arab siswa
kelas VIII MTsN 2 Sidoarjo, dan 3) mengetahui efektivitas penggunaan media
game escape room interaktif berbasis digital terhadap hasil belajar Bahasa Arab
siswa kelas VIII MTsN 2 Sidoarjo.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
quasi eksperimen menggunakan desain pretest—posttest. Subjek penelitian adalah
siswa kelas VIII-C sebagai kelas eksperimen dan VIII-D sebagai kelas kontrol
MTsN 2 Sidoarjo, dengan jumlah keseluruhan 64 siswa. Teknik pengumpulan data
menggunakan tes, pedoman observasi, wawancara, serta dokumentasi. Peneliti
melakukan analisis data menggunakan uji T-Test dan perhitungan N-Gain dengan
bantuan program SPSS.

Hasil belajar bahasa Arab siswa sebelum penggunaan permainan escape room
interaktif digital di kelas VIII MTs Negeri 2 Sidoarjo menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa berada pada kategori “sangat baik”. Selain itu, penerapan media
tersebut dilakukan secara metodis dan membantu meningkatkan interaksi siswa
dalam proses pembelajaran. ;sebagian besar isiswa dalam  penggunaan media
permainan escape room interaktif digital-berada pada kategori sangat baik sekali.
Hasil N-gain terhadap: penggunaan media escape room interaktif cukup efektif
dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas VIII di MTs Negeri 2
Sidoarjo.



LS

3

D g 55kl doudeo
R T R TP PP PP TP PP PP TP P PRSPPI il duo g
S (2!
5 ;‘M}f\
J oo CEEEE i JEAN.  EEEREE . . . . .. ... ... &J,’:.:“
b o BE........... 9N B PTIN
7IRURORIRN | [T SO SO S R, ity Sad dels”
S, ... ... R Ol gast
T, WOV . Sl gl Al
Povvrrenernenennene... R S N . ... ... ygad! dadld
Y e Y inﬂ\ <\
Y T TF TR T T T AT A R Tk k ek TN oy doudl)
Voo QL RALL R ALY Gl Aals |
O it Eodl slias —0
T et et Gl Blal -z
S Cd) C’L*"’ -3
2P 039A> o Gl Jle —a
A oyl g ool T
1 e aall olulydl —



N A e C}L“J\ <
1 N g Jad) Lty
N Inaskas Aoy —I
) A e e e e e, Aol Ao ol iy 3 —

T el 2lee 3 lagh Casllog -
TN @ Bl e (3 s ) Al Y
YY e R CWI e Wl @hadl —
A SIS | A (GBL) WY e Sl ahasl) (i pn -

Y e RN (GBLIWY e wslall Jdasl) asllsy —¥

Y& i 2l odas (3 (GBL) WY1 e U Jadl gobas -

) i S d el (Escape Room)<rg 8! 43,8 il a
Y e bl Be Al oy —)
YVorreeeei L B ) Ug b 2538 olat WLt ALY 1306 e Y

LU R SN S Aashed A sS b 3,2 1) Ulje Y

F e Apasht Ao g bl B2 An) ogee — ¢
T dall) F.bucu -3
K b e e HUINE PR IRUEY

Taksonomi) sk esisnSG (il e sly Gadl Sl Cole -

L (Bloom



Bl e iy adelid) g bl a0 CWY aad ) Al op B -y

I Ml (s iy Al
X S oUW
O Coudl ddy b
T O et e ) & -
L2 S W Eodl (29d) —0
A AP ppe—— . ——— Ay C| —aid
YA i O ... s oL o Ak -

- NOUUUUURUROPY FAOTROE O TR, Eod) 30—
Y v R ... bl 2 ag b -
EA R e\)\ <
7 IO —— E——  § it bt Aty !

EA .. yladkew ¥ e iSO Aol Baw gl duspbe o A8 1 oY1 Juadl

EA el e ¥ aasS Al oyl i ol doa
SN e PESTE B WA SE WL TR VR ST WS UL T
1 S 92l Yo S S Y1 ol B pll 2amy g 03,
O SV i sl Caedally ) JlgT by —s
o PP I JlgT — s
X S s adoes ¥ s oS e Y1 Ao g3kl il sl 3510 —
00 e Wy UL 2,5 Gl Jadl!



(Escape g bl 38 dad plisra) 13 OVl (sl el 1l s il T
ipn S Ayl Ao gd) a3 el Caal 2.3l alelid) Room)

bt (3 43 ) alelidl (Escape Room) wgbl 28 da) dlwy aldsuinl —o
Yo a2yl dewgtllin, ) (3 el Canall OV s dy ) aall
-\ \ ......................................................... }?vbukyw
o a3 adelidl (Escape Room) g bl 488 da) Ay ks 3 —

ORIV SSUPEINE: WNT (R JEULCI B 91 UV & W [ SN EER

AR | AT Folgkes ¥
IS | RO N o3 oLl
AY LR R FIE
AY v S S EEI
N S oY) -
N o el
I LAY



Sl gl dadld

1 ié 2l Ollea)) Slhgtas ) LY dgl
13 T padly deedly LY Al
T zdll (GgramnY LY il
O Y iledll a8 v Ly dl)

00 . galadtans ¥ AeasS) Bl Y Ao bl d )l (3 cradall SLL Y Lt asll
CYNPRPESIPRWIRE 3 IR WS WA |-V SR U SO VA BNV S 2 SN
o9 ....... JESHPRUIVE 3 TP S 505 00 I VSV WU (P PP EION
Yo G el Ao gazmall 3l GO (3 A LN S g
o Al Begemad) @Al O B LA (L) S el o L8 al)

L oL

Y e R Gotll Al Hu& AU
Tl io L)l deganedl Ball ol (3 Ll Las W) s g sl
oo dala)l dsgenad) BA GO 3 LA LV 0l Las Vg dsll
A et e e Gotll Al A& AU
YA o EWEN I FEEIN Y I (R ES D RS ERIRATEZ | G;L‘u At dsgldl
o ) s gemald Al O (3 (sua) .)L;s‘ﬁﬂ FU Jeas 4 g a5l
T S Gotll Al & AU
AY iyl asgomal) 3all GO 3 sdnd) Sl VI 55 Y 0 L8 al
o il e gamal) ekl S G (e LY 5 L V) € Al
) Gotll Al Ll AU



plasial dayg b &ed) degamal] (3al) Ol il OV Y Y Y L 2l

AN e ied )l dlelad) (Escape Room) g8l 4, da dliss
iesasty Lyond) Asgamal) (Al GO 3 medl) medl Jlasl VY g al
e iby Lo
AN EJ RURIE S PN S e
N S GOl () JLas) Vo L g dsgll

issetl u (32l il (Independent Sample T-Test) ,Lasl V7 . ¢ sl

\ R T I I A I A I I S S S S S Z.Ja.gw\ ?‘&}c.é:b Z\.:.‘g.fgﬂ\

R FUTTTINIIIRNY 1 A N-Gain 42 &>,> \V . ¢ d>sll

N N-Gain aJled)) aed) Lokl Al &) VA L& 25l

Voo RN 3l CSLH N-Gainla=) Y4 L ¢ dssll
!


file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258186
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258186
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258188
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258190
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258191
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258191
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258196

ygad! dadl®

1V (Escape Room) 9! a8 &)l dgalg)

V¥ e, Aodadl Febanl) 3 sl L5 oyl Badkie

A S NETIPAR- Y WA PRV o

VO AutoDraw e e 2, L) les i ¢
e

|
Sy
|
|


file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258894
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258895
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258896
file:///C:/Users/Administrator/Downloads/cadangan%202%20(1).docx%23_Toc217258897

&
g Y1 ot M1

Aas Nurhasanah, and Reren Hamidah. “Manfaat Game Based Learning Dalam
Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Mata Pelajaran Figih Kelas VIII SMP
Plus Bina Pandu Mandiri.” Jurnal Kreativitas Mahasiswa 2, no. 2 (2024): 23—
31.

Abdurrohim, and Ali Mudlofir. “Konsep Motivasi Belajar Perspektif Al-Quran
Relevansinya Dengan Pendidikan Islam.” Jurnal Tinta 6, no. 1 (2024): 129-
39. https://ejournal.algolam.ac.id/index.php/jurnaltinta/article/view/1156.

Afnita, Nora, Dian Puspita Sari, Arif Arafat, Febri Wandha Putra, and Joni Indra
Wandi. “Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Melalui Media Pembelajaran
Audio Visual.” Jurnal Pendidikan (Teori Dan Praktik) 7, no. 2 (2023): 126—
30. https://doi.org/10.26740/jp.v7n2.p126-130.

Akbar, Kihsan Ramdana, Nofri Hendri, and Rahmi Pratiwi. “Pengembangan Media
Pembelajaran Game Edukasi Pada Mata Pelajaran Bahasa Arab Kelas V111 DI
SMP” 5, no. 4 (2024): 5255-66.

Alfani, Achwan, Muhammad Syahriramadhan, Muhammad Rozaan Baihaqgi, and
Muh Faruqg. “Pengembangan Media Intraktif Pembelajaran Menyimak Bahasa
Arab Tingkat Madrasah Aliyah Berbasis  Youtube.” Proceeding of
International Conference on Islamic Education (ICIED) 8, no. 1 (2023): 361
67. http://conferences.uin-malang.ac.id/index.php/icied/article/view/2621.

Almira Keumala Ulfah, Ramadhan Razali, Habibur Rahman, Abd Ghofur, Umar,
Rita Inderawati Bukhory, Sri Rizgi Wahyuningrum, Muhammad Yusup, and
Fagihul Mugoddam. Ragam Analisis Data Penelitian. IAIN Madura Press,
2022,

Ani Daniyati, Ismy Bulgis Saputri, Ricken Wijaya, Siti Agila Septiyani, and Usep
Setiawan. “Konsep Dasar Media Pembelajaran.” Journal of Student Research
1, no. 1 (2023): 282—94. https://doi.org/10.55606/jsr.v1i1.993.

Arief, Fariz Awaludin. ¥ ¥/ Insan Teknika, 2017.

Astuti, Mardiah, Icha Suryana, Nabila Anggraini, Anisa Fitri, Muhammad Fajar,
and Putri Widiya Astuti. “Media Pembelajaran Sebagai Pusat Sumber
Belajar.” Journal of Law, Administration, and Social Science 4, no. 5 (2024):
702-9. https://doi.org/10.54957/jolas.v4i5.870.

Aziza, Nurul. Metodologi Penelitian 1 : Deskriptif Kuantitatif. ResearchGate.
Media Sains Indonesia, 2023.

Badiatul, Nurul, Laili Aprilia, and Siti Inganah. “Pengembangan Escape Game
Digital Berbasis Budaya Lokal Untuk Development Of a Digital Escape Based



AT

On Lokal Cultur to Improve Student” Motivation and Cultural Awareness” 11,
no. 1 (2025): 156-65.

bayu irawan, Aufarul Marom. Konsep Pelayanan Publik. Vol. 2. Widina Media
Utama, 2024. http://freefullpdf.com/.

Cakmak, Betiil, and Tugge Tiirten Kaymaz. “The Effect of an Escape Room Game
on Students’ Academic Self-Efficacy and Motivation for Critical Thinking:
Oncology Nursing Course.” BMC Nursing 23, no. 1 (2024).
https://doi.org/10.1186/s12912-024-02586-5.

Damayanti, Dita Putri, Nunung Siti Sukaesih, and Ria Inriyana. “Penyuluhan
Kesehatan Dengan Permainan Escape Room Melalui Platform Genial.Ly
Dalam Meningkatkan Literasi Gizi Seimbang Anak Sekolah Dasar.” Jurnal
Penelitian Kesehatan Suara Forikes 15, no. 1 (2024): 163-66.

Dian, Nur Septiani Putri, Islamiah Fitriah, Andini Tyara, and Marini Arita.
“Analisis Pengaruh Pembelajaran Menggunakan Media Interaktif Terhadap
Hasil Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar.” Pendidikan Dasar Dan Sosial
Humaniora 2, no. 2 (2022): 367.

Fauziyah, Ni’matul, Moch. Igbal Rizki Rosyid, and Faiqotul Afifah. “Rehabilitasi
Sarana Prasarana Di MTSN 2 Sidoarjo.” Jurnal Inovasi Dan Teknologi
Pendidikan 3, no. 2 (2024): 134-47.
https://jurinotep.Ippmbinabangsa.ac.id/index.php/home/article/view/88.

Febrina, Faiza, Dewi Muliyati, and Sunaryo Sunaryo. “Pengembangan Game
Edukasi Menggunakan Genially Pada Materi Hukum Newton” XI (2023):
275-84. https://doi.org/10.21009/03.1102.pf38.

Fitri, Anisa, Rani Rahim, Nurhayati, Aziz, Sadrack Luden Pagiling, Irnawaty
Natsir, Anis Munfarikhatin, Daniel Nicson Simanjuntak, Kartini HUatgaol,
and Nanda Eska Anugrah. Dasar-Dasar Statistika Untuk Penelitian. Yayasan
Kita Menulis: Yayasan Kita Menulis; 2023.
https://repository.unugiri.ac.id:8443/id/eprint/4882/1/Anisa  %2C  Buku
Dasar-dasar Statistika untuk Penelitian.pdf}

Fotaris, Panagiotis, and Theodoros Mastoras. “Escape Rooms for Learning: A
Systematic Review.” Proceedings of the European Conference on Games-
Based Learning  2019-Octob, no. October (2019): 235-43.
https://doi.org/10.34190/GBL.19.179.

Fuad Hasim, Muhamad, Mirwan Akhmad Taufig, M Baihaqi, Nurul Amaliyah, and
Emilia Rachmawati. “Psychological Impact Of UIN Sunan Ampel Surabaya
Students On Academic Arabic Language Mastery.” Al Mi’yar: Jurnal Ilmiah
Pembelajaran Bahasa Arab Dan Kebahasaaraban 8, no. 1 (2025): 11.
https://doi.org/10.35931/am.v8i1.4337.

Garcia, Ana Rita, Sara Brito Filipe, Cristina Fernandes, Cristina Estevao, and
George Ramos. Statistika Pendidikan. Media Sains Indonesia, n.d.



AY

Gee, James Paul. What Video Games to Teach Us About Learning And Literacy,
2007.

Hadiamsyah, Yudhi, Raufi Yani Nur, Bahasa Arab, and Anak Usia Dasar.
“Penggunaan Media Digital Video Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Pada
Anak Usia Dasar.” Journal of Education and Culture (AL-Mabda) 1, no. 1
(2025): 49-56.

Haitsumakunti, Ittaqi, Ahmad Faizi, and Siti Aisyah. “Mengatasi Problematika
Pembelajaran Bahasa Arab Dengan Pendekatan Game Based Learning Dalam
Penguasaan Tata Bahasa Arab.” EL-FUSHA: Jurnal Bahasa Arab Dan
Pendidikan 6, no. 1 (2025): 68-77. https://doi.org/10.33752/el-
fusha.v6i1.7684.

Hamna, and Windar. “Implementasi Pendidikan Karakter Di Sekolah Dasar Melalui
Penguatan Kurikulum 2013 Di Masa Pandemi Covid-19.” Pendekar Jurnal 1,
no. 1 (2022): 1-12. https://ojs.fkip.umada.ac.id/index.php/pendekar.

Hasan, Muhammad, Tuti Khairani Harahap Milawati, Darodjat, Tasdin Tahrim,
Ahmad Mufit Anwari, Masdiana Azwar Rahmat, and | Made Indra P. Buku
Media Pembelajaran. Klaten: CV Tahta Media Group, 2021.
https://doi.org/10.24114/gr.v10i2.27502.

Hasanah, Isatul. “Menumbuhkan Jiwa Kreativitas Siswa Melalui Pembelajaran
Berbasis IT Pada Era Pandemi Covid-19.” Journal Of Education And
Teaching Learning (JETL) 3, no. 3 (2021): 18-28.
https://doi.org/10.51178/jetl.v3i3.267.

Helena Manojlovic. “Escape Room as a Teaching Method.” Opus et Educatio 9,
no. 2 (2022). https://doi.org/10.3311/0pe.504.

Hidayatullah, Ahmad Syarif. “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Arab
Game Maze Chase Berbasis Android Untuk Meningkatkan Ketermpilan
Mendengar Peserta. Didik Di' SMPIT, Alkausar, Kota. Makasaar.” Tesis,
Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar, 2023, 136.

Imansari, Nurulita, and Umi Kholifah. Metodologi Penelitian, 2023.

Isnaini, Nurul, and Nurul Huda. “Pengembangan Media Pembelajaran Kosakata
Bahasa Arab Berbasis Permainan My Happy Route Pada Siswa Kelas VIII
MTsN 10 Sleman.” Al Mi’yar: Jurnal Illmiah Pembelajaran Bahasa Arab Dan
Kebahasaaraban 3, no. 1 (2020): 1. https://doi.org/10.35931/am.v3i1.156.

Jean Piaget, Barbel Inhelder. The Psychology of the Child. New York: Basic Books,
1969.

Khalishah, Nailatul, and Nur Iklilah. “Taksonomi Bloom (Revisi): Tujuan
Pendidikan Dan Implementasinya Dalam Pembelajaran Matematika.”
Prosiding Seminar Nasional Tadris Matematika (SANTIKA) 2021, 2021, 248—
66.



AA

Lekahena, Welly Sany, Lamhot Naibaho, and Djoys Anneke Rantung. “Analisis
Gaya Mengajar Guru SMA Terhadap Minat Belajar Siswa.” Jurnal Kridatama
Sains Dan Teknologi 6, no. 01 (2024). 59-68.
https://doi.org/10.53863/kst.v6i01.1068.

Mahmudi, lThwan, Muh Zidni Athoillah, Eko Bowo Wicaksono, and Amir Reza
Kusumua. “Taksonomi Hasil Belajar Menurut Benyamin S. Bloom.” Jurnal
Multidisiplin Madani 2, no. 9 (2022): 3507-14.

Manzano-Leon, Ana, José M. Rodriguez-Ferrer, José Manuel Aguilar-Parra, Ana
Maria Martinez Martinez, Antonio Luque de la Rosa, Dario Salguero Garcia,
and Juan Miguel Fernandez Campoy. “Escape Rooms as a Learning Strategy
for Special Education Master’s Degree Students.” International Journal of
Environmental Research and Public Health 18, no. 14 (2021).
https://doi.org/10.3390/ijerph18147304.

Marcus, Gabriela, Lucky O.H Dotulong, and Michael Ch Raintung. “Pengaruh
Komunikasi, Pemberdayaan Pegawai Dan Pendelegasian Wewenang
Terhadap Efektivitas Kerja Di Kantor Wilayah Kementerian Agama Provinsi
Sulawesi Utara.” Jurnal EMBA : Jurnal Riset Ekonomi, Manajemen, Bisnis
Dan Akuntansi 11, no. 3 (2023): 1074-86.
https://doi.org/10.35794/emba.v11i3.50702.

Marta, Muhammad Afif, Dimas Purnomo, and Islam. “Konsep Taksonomi Bloom
Dalam Desain Pembelajaran.” Lencana: Jurnal Inovasi llmu Pendidikan 3
(2025): 228.

Motoh, Theopilus C. “Penggunaan Video Tutorial Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Ips Siswa Kelas Vii Smp Negeri 3 Tolitoli.” Jurnal Teknologi
Pendidikan Madako 1, no. 1 (2022): 1-17.

Mubhid, Abdul. Analisis Statistik 5 Langkah Praktis Analisis Statistik Dengan SPSS

for Windows. Zifatama Jawara; 2019. i

Nadzir, Haqun Nadzir. “Pengembangan E-Modul Menggunakan Model Hannafin
and Peck Pada Mata Pelajaran Seni Budaya.” Jurnal Media Dan Teknologi
Pendidikan 3, no. 1 (2023): 47-55. https://doi.org/10.23887/jmt.v3i1.58570.

Nasri, Nur Farhana, Nurul Nadwa Ahmad Zaidi, Syaza Kamarudin, Madaha
Hanafi, and Zarul Azhar Nasir. “Digital Escape Room: Students’ Perceptions
as an Educational Tool in Learning Reading Skills.” International Journal of
Education 16, no. 2 (2024): 21. https://doi.org/10.5296/ije.v16i2.21752.

Nida Hasanah Nur Khodijah, and Yulina Ismiyanti. “Pengaruh Model Game Based
Learning Berbantuan Media Digital Interaktif Terhadap Kemampuan Berpikir
Kritis Ipas Siswa Kelas V Sekolah Dasar.” Jurnal llmu Multidisiplin
Nusantara 2, no. 9 (2025): 1729-36.

Nirmala. “Meningkatkan Hasil Belajar Dengan Menggunakan Model Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL).” Journal on Education 06, no. 02 (2024):



A4

12296-301.

Nisa’, Khoirun, Ella Cahyani, and Ahmad Abu Nafi’. “Model Pembelajaran Game
Based Learning Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Bahasa Arab.” Journal
of Arabic Education 04, no. 01 (2024): 1. https://doi.org/10.55352/pba.v4il.

Pagarra H & Syawaludin, Dkk. Media Pembelajaran. Badan Penerbit UNM.
Makassar, 2022.

Pakpahan, Andrew Fernando, Adhi Prasetio, Edi Surya Negara, Kasta Gurning,
Risanti Febrine Ropita Situmorang, Tasnim Tasnim, Parlin Dony Sipayung, et
al. Metodologi Penelitian lIimiah. Yayasan Kita Menulis, 2021.

Pendidikan, Penelitian. Penelitian Pendidikan, n.d.

Permana, Natalis Sukma. “Game Based Learning Sebagai Salah Satu Solusi Dan
Inovasi Pembelajaran Bagi Generasi Digital Native.” JPAK: Jurnal
Pendidikan  Agama  Katolik 22, no. 2 (2022): 313-21.
https://doi.org/10.34150/jpak.v22i2.433.

Rahmadi. Pengantar Metodologi Penelitiaan. Antasari Press, 2011. https://idr.uin-
antasari.ac.id/10670/1//PENGANTAR METODOLOGI PENELITIAN.pdf.

Redy Winatha, Komang, and I Made Dedy Setiawan. “Pengaruh Game-Based
Learning Terhadap Motivasi Dan Prestasi Belajar The Effect Of Game-Based
Learning Towards The Learning Motivation And Achievement.” Scholaria:
Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan 10 (2020): 198-206.

RimahDani, Dita Elha, Shaleh Shaleh, and Nurlaeli Nurlaeli. “Variasi Metode Dan
Media Pembelajaran Dalam Kegiatan Belajar Mengajar.” Al-Madrasah:
Jurnal Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 7, no. 1 (February 11, 2023): 372.
https://doi.org/10.35931/am.v7i1.1829.

Safitri, AuliaSofia, AuliaRahmah Alfattunisa, AuliaNur Afifah, DanySyarifudin
Abdullah, and Dadan Mardani. “Efektivitas Media Interaktif Berbasis Digital
Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Untuk Siswa MIL.” Wulang: Jurnal
Pendidikan © Guru Madrasah Ibtidaiyah. 3, no. 21 (2025): 45-56.
https://doi.org/10.55656/wjp.v3i2.355.

Sahir, Syafrida Hafni. Metodologi Penelitian. KBM INDONESIA, 2022.

Sari, Nursina, and Tursina Ratu. “Pengembangan Media Komik Bermuatan IPA
Berbasis Model Inkuiri Terbimbing Dalam Meningkatkan Motivasi Siswa
Sekolah Dasar.” Jurnal Basicedu 5, no. 6 (2021): 6185-95.
https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i6.1793.

Sianturi, Rektor. “Test Normality As a Condition Of Hypothesis Testing” 11, no. 1
(2025): 1-14.

. “Uji Homogenitas Sebagai Syarat Pengujian Analisis” 8, no. 1 (2022):
386-97. https://doi.org/10.53565/pssa.v8i1.507.



Sinaga, Dameria. Buku Ajar Metodologi Penelitian. UKI Press, n.d.

Sugiyono. Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D. Alfabeta,
2013.

Sugiyono, and Puji Lestari. Metode Penelitian Komunikasi. Bandung: Penerbit
Alfabeta, 2021.

Sukarelawan, Moh. Irma, Toni Kus Indratno, and Suci Musvita Ayu. N-Gain vs
Stacking. Surya Cahya. Yogyakarta: Suryacahya, 2024.

Sulaiman Saat, Sitti Mania. Pengantar Metodologi Penelitian. Pusaka Almaida,
2020.

Suryadin, Karimuddin Abdullah; Misbahul Jannah; Ummul Aiman;, Hasda; Zahara
Fadilla; Tagwin; Masita; Ketut Ngurah Ardiawan;, and Meilida Eka Sari.
Metodologi Penelitian Kuantitatif. Yayasan Penerbit Muhammad Zaini, 2022.

Syafriani, Dewi, Ayi Darmana, Feri Andi Syuhada, and Dwy Puspita Sari. Buku
Ajar Statistik Uji Beda Untuk Penelitian Pendidikan (Cara Dan
Pengolahannya Dengan SPSS). Eureka Media Aksara, 2023.

Timoty Agustian Berutu, Dina Lorena Rea Sigalingging, Gaby Kasih Valentine
Simanjuntak, and Friska Siburian. “Pengaruh Teknologi Digital Terhadap
Perkembangan Bisnis Modern.” Neptunus: Jurnal Illmu Komputer Dan
Teknologi Informasi 2, no. 3 (2024): 358-70.
https://doi.org/10.61132/neptunus.v2i3.258.

Untari, Dhian Tyas. Metode Penelitian Dasar Kuantitatif. PT Tribudhil Pelita
Indonesia, 2023.

Wati, Ika Febriana, and Yuniawatika. “Digital Game-Based Learning as A Solution
to Fun Learning Challenges During the Covid-19 Pandemic” 508, no. Icite
(2020): 202-10. https://doi.org/10.2991/assehr.k.201214.237.

:

Yulianto, Agus. “Penerapan Model Kooperatif Tipe Tps (Think Pair Share) Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Di Kelas Vi Sdn 42 Kota Bima.” Jurnal
Pendidikan Sekolah Dasar 1, no. 2 (2021): 6-11.
https://jurnal.habi.ac.id/index.php/Pendikdas.

Al g M -0

&3 mlxﬂ\ M (Assure Model) s/ ij,c' ol e ez e ol
Oladas b5 dgmg s mlx:)\ a3 Lo Sl Cado g gyl Lo ol lgs sl
il Y sl Al 45Tl ek LS L

437 Snake Ladders ol OLad 4 ETS e W R ESUS TS | W D= 10



9

W3, Lol eosSLN LMY ol i ol 7 gl 3l SIS 3l
Fye—Yor (Y.YY) )

R CI R NG Y WPU I PYU RRONPS R R W 05 N[ AR E W VS SR
Y oYo | Seysigh A5l duegSA Ay

plazd) 3l 2875 (55 O3Bl Aoy I3 2 15 alie g dost
—o.: (YayY) Y ST iyl axll ks Ll 7 g &l Cpib Ll

. https://doi.org/10.15642/jalsat.2023.3.2.141-150.) ¢ )

7 o g Y e S ALY e g2l Ayl 255,



