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Abstrak 

Kegiatan pengabdian ini membahas pemanfaatan teknologi digital, khususnya platform Educaplay, dalam 

kegiatan Asistensi Mengajar Program MBKM di SD Islam Hasanka Palangka Raya. Tujuan kegiatan ini adalah 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Arab melalui penggunaan media interaktif berbasis digital 

yang mampu menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan. Metode yang digunakan adalah 

Participatory Action Research (PAR), yang menekankan pada kolaborasi antara mahasiswa, guru, dan siswa 

dalam seluruh proses pelaksanaan. Kegiatan Asistensi Mengajar ini melibatkan 23 siswa kelas 1 (Ibnu Khaldun). 

Media Educaplay digunakan dalam bentuk permainan edukatif seperti kuis dan teka-teki interaktif yang 

disesuaikan dengan materi pembelajaran. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan partisipasi, motivasi, dan 

pemahaman siswa terhadap materi Bahasa Arab. Siswa menjadi lebih antusias dan aktif karena pembelajaran 

disajikan melalui media yang dekat dengan dunia digital mereka. Selain itu, mahasiswa asisten memperoleh 

pengalaman pedagogis dan literasi digital yang lebih baik. Dengan demikian, penggunaan Educaplay terbukti 

efektif dalam mendukung pembelajaran abad ke-21 yang menuntut kreativitas, kolaborasi, serta kemampuan 

berpikir kritis. Penelitian ini merekomendasikan penerapan media digital interaktif serupa di sekolah-sekolah lain 

untuk meningkatkan mutu dan relevansi pendidikan dasar di era digital. 
Kata kunci – teknologi digital, educaplay, pembelajaran interaktif, asistensi mengajar, bahasa Arab 

 
Abstract 

This community service activity discusses the use of digital technology, particularly the Educaplay platform, in 

the Teaching Assistance Program (MBKM) at SD Islam Hasanka Palangka Raya. The aim of this actifity is to 

improve the quality of Arabic language learning through the use of interactive digital media that can create an 

engaging and enjoyable learning environment. The method used is Participatory Action Research (PAR), which 

emphasizes collaboration among students, teachers, and teaching assistants throughout the implementation 

process. This Teaching Assistance activity involved 23 first-grade students (Ibnu Khaldun class). Educaplay was 

utilized in the form of educational games such as quizzes and interactive puzzles that were adapted to the learning 

materials. The results of the activity showed an increase in students’ participation, motivation, and understanding 

of Arabic lessons. Students became more enthusiastic and active because learning was presented through media 

closely related to their digital world. In addition, teaching assistants gained valuable pedagogical experience and 

improved their digital literacy skills. Thus, the use of Educaplay has proven to be effective in supporting 21st-

century learning, which emphasizes creativity, collaboration, and critical thinking skills. This study recommends 

the application of similar interactive digital media in other schools to enhance the quality and relevance of primary 

education in the digital era. 

Keywords  - digital technology, Educaplay, interactive learning, teaching assistance, Arabic language learning 
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PENDAHULUAN   
Peirkeimbangan teiknologi yang peisat meimbawa peingaruih beisar dalam beirbagai aspeik 

keihiduipan, teiruitama di bidang peindidikan. Agar teiknologi digital dapat dimanfaatkan seicara 

maksimal seisuiai deingan karakteiristik seirta keibuituihan peiseirta didik, dipeirluikan peireincanaan yang 

matang dan peilaksanaan yang teipat. Peingguinaan teiknologi digital meimbeirikan keiseimpatan bagi 

siswa uintuik meimpeiroleih peingalaman beilajar yang auiteintik ataui nyata, seikaliguis meimuingkinkan 

meireika beirinteiraksi deingan guirui deingan cara yang leibih meinyeinangkan. Salah satui hal peinting dalam 

peineirapan teiknologi digital dalam peimbeilajaran adalah kuialitas suimbeir daya manuisia(Azizah Siti 

Lathifah, 2024). Baik guirui mauipuin siswa haruis meimiliki keimampuian liteirasi dan kompeiteinsi digital 

yang meimadai agar mampui meimanfaatkan beirbagai teiknologi digital seicara eifeiktif dan eifisiein dalam 

proseis beilajar meingajar.  

Seitiap peimbeilajaran bahasa asing meimiliki probleimatikanya seindiri, sama halnya dalam 

peimbeilajaran bahasa arab. Dalam proseis peimbeilajaran bahasa asing meimiliki beibeirapa keiteirampilan 

yang meisti dikuiasai oleih seitiap peiseirta didik bahasa diantaranya keiteirampilan meindeingar, 

keiteirampilan bicara, keiteirampilan meimbaca, dan keiteirampilan meinuilis(Al Azmi dkk., 2023). Beigitui 

juiga halnya dalam peimbeilajaran bahasa arab yang teirdapat didalamnya eimpat keiteirampilan yang 

meisti dikuiasai dan dipeilajari oleih peiseirta didik yaitui, : keiteirampilan meindeingar (maharoh istima’), 

keiteirampilan bicara (maharoh kalam), keiteirampilan meimbaca (maharoh qiro’ah), dan keiteirampilan 

meinuilis (maharoh kitabah).  

Keibijakan Program Asisteinsi Meingajar di Satuian Peindidikan ataui akrab diseibuit Kampuis 

Meingajar meiruipakan salah satui program peimbeilajaran di dalam Meirdeika Beilajar – Kampuis Meirdeika 

(MBKM) yang dikeimbangkan oleih Keimeinteirian Peindidikan dan Keibuidayaan Reipuiblik Indoneisia 

hadir seibagai Soluisi uintuik meinjawab tantangan ini(Steifanuis dkk., t.t.). Salah satui program dalam 

MBKM adalah Asisteinsi Meingajar di Satuian Peindidikan yang meimuingkinkan mahasiswa uintuik 

beilajar langsuing dari duinia nyata meilaluii meitodei peimbeilajaran beirbasis peingalaman (eixpeirieintial 

leiarning).  

Keigiatan Asisteinsi Meingajar meiruipakan program yang meilibatkan mahasiswa dalam 

beirbagai aspeik peindidikan, muilai dari peireincanaan, peilaksanaan, hingga eivaluiasi peimbeilajaran, seirta 

peingeimbangan keigiatan seikolah baik yang beirsifat intrakuirikuileir mauipuin eikstrakuirikuileir. Program 

ini meineikankan kolaborasi antara mahasiswa, program stuidi, dan seikolah mitra guina meinciptakan 

peingalaman beilajar yang beirmakna. Walauipuin beirfokuis pada bidang peindidikan, program MBKM 

Asisteinsi Meingajar teirbuika bagi seiluiruih mahasiswa dari beirbagai disiplin ilmui, baik keipeindidikan 

mauipuin nonkeipeindidikan. Hal ini meimbeirikan keiseimpatan luias bagi peiseirta uintuik meiningkatkan 

kompeiteinsi meireika. Namuin, mahasiswa dari program stuidi nonkeipeindidikan uimuimnya beiluim 

meimiliki keiteirampilan dasar meingajar, padahal keimampuian teirseibuit sangat peinting bagi seiorang 

peindidik dalam meilaksanakan proseis peimbeilajaran(Santoso dkk., 2022). Keiteirampilan dasar meingajar 

meincakuip keimampuian meimbuika dan meinuituip peilajaran, meinjeilaskan mateiri, meingajuikan 

peirtanyaan, meilakuikan variasi dalam peimbeilajaran, meimbeirikan peinguiatan, meingeilola keilas, 

meimbimbing diskuisi, seirta meingajar dalam keilompok keicil mauipuin seicara individuial.  

Pada Artikeil ini peinuilis meilaksanakan keigiatan Program Asisteimsi Meingajar Meirdeika Beilajar 

Kuirikuiluim Meirdeika (MBKM) di SD Islam Hasanka Palangka Raya. Peinuilis meimanfaatkan teiknologi 

dan platform inteiraktif dalam meingajar dikeilas seibagai meidia peimbeilajaran seipeirti Aplikasi 

Eiduicaplay uintuik meinciptakan suiasana beilajar meingajar yang meinyeinangkan. Meilaluii fituir-fituirnya, 

seipeirti kuiis, teika-teiki silang, dan simuilasi inteiraktif, Eiduicaplay dapat meimbantui siswa meimahami 

konseip Bahasa Arab seicara leibih muidah dan meinyeinangkan (Annisa dkk., t.t.). Seilain itui, platform ini 

juiga meimuingkinkan guirui uintuik meimantaui keimajuiansiswa seicara langsuing, seihingga strateigi 

peimbeilajaran dapat diseisuiaikan deingan keibuituihan individui siswa.  
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METODE  
Peineilitian yang diguinakan adalah peingabdian tindakan parsitipatif ataui juiga seiring dikeinal 

deingan Participatory Action Reiseiarch (PAR). Meitodei ini teirmasuik dalam kateigori peingabdian beirbasis 

tindakan (action reiseiarch), yang beirfokuis pada proseis reifleiktif, beirsifat partisipatif, seirta diarahkan 

langsuing oleih peilaksana keigiatan. Peindeikatan ini juiga meimiliki sifat kolaboratif kareina meilibatkan 

beirbagai pihak, seipeirti peineiliti, guirui, dan siswa (Azizah & Luitfi, t.t.). Dalam peilaksanaannya, keigiatan 

peingabdian ini tuiruit meilibatkan siswa seibagai peiseirta aktif ataui partisipan yaitui siswa siswi keilas 1 

SD Islam Hasanka Palangka Raya deingan juimlah siswa 23 siswa.  

 Seilain itui juiga meingguinakan buikui peidoman MBKM, peiratuiran meinteiri dan Uindang-Uindang 

seibagai suimbeir ruijuikan seikuindeir. Data yang dipeiroleih akan dianalisis dan diuiaraikan seicara kuialitatif 

uimtuik meinggambarkan teima riseit yang dilakuikan. Teiknik peinguimpuilan data yang dilakuikan dalam 

peineilitian ini deingan meingideintifikasi suimbeir ruijuikan seisuiai teima peineilitian yang dikaji. 

Peilaksanaan keigiatan asisteinsi meingajar ini beirlansuing seilama 4 builan. Dimuilai dari builan juili 

yaitui peileipasa mahasiswa oleih seiluiruih panitia MBKM (Gambar 1), peingantaran mahasiswa kei seikolah 

mitra (Gambar 2) dan beirakhir pada builan Noveimbeir, peinjeimpuitan mahasiswa oleih panitia MBKM. 

 

 
Gambar 1. 

Dokuimeintasi peileipasan mahasiswa MBKM FTIK UiIN Palangka Raya 

 

 
Gambar 2. 

Dokuimeintasi peingantaran mahasiswa kei SD Islam Hasanka 

 

Seiteilah keigiatan beirlangsuing, peinuilis meilakuikan eivaluiasi teirhadap hasil beilajar siswa deingan 

meininjaui partisipasi meireika, hasil diskuisi, seirta uimpan balik yang dipeiroleih. Laporan keigiatan 

keimuidian disuisuin deingan meimuiat reifleiksi atas seiluiruih proseis peilaksanaan, capaian yang diraih, 

keindala yang diteimuii, seirta saran uintuik peilaksanaan keigiatan seiruipa di masa meindatang.(Rahmawati 
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dkk., 2024) Hasil dari eivaluiasi teirseibuit dimanfaatkan uintuik meimpeirbaiki meitodei peingajaran, 

meingeimbangkan mateiri peimbeilajaran, dan meirancang keigiatan peingabdian beirikuitnya. Meilaluii 

meitodei ini, diharapkan peingalaman beilajar siswa meinjadi leibih beirmakna seikaliguis dapat meindorong 

meireika uintuik leibih aktif, beirpikir kritis, dan meiningkatkan keimampuian beirbahasa Arab. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Keigitan asisteinsi meingajar meingguinakan meidia platform Eiduicaplay ini meilibatkan 23 siswa 

siswi di keilas 1 (ibnui khalduin) di SD Islam Hasanaka Palangka Raya. Deingan meineirapkan modeil 

Gamei Baseid Leiarning siswa dituintuit uintuik aktif dalam proseis beilajar meingajar seihingga 

meingeimbangkan fikirannya(Rahayui dkk., 2024). Ada banyak fituir gamei pada platform Eiduicaplay, 

tapi disini peinuilis hanya meingguinakan fituir gamei froggy juimp, gamei ini meinuiruit peinuilis cuikuip 

reileifan uintuik siswa keilas 1 dan juiga fituir gamei ini meinduikuing karna meingguinakan karakteir Binatang 

dalam peirmainannya. 

Tabel 1. 

Nama siswa 1 ibnui khalduin 

No Nama 

1 Ahmad Ilham Triabyan Pratama 

2 Ainayya Rakani Wafda 

3 Arsyila Azkia Puitri Chandra 

4 Arsyila Qiana Azzahra 

5 Dhini Aqila Deiwi Sanjaya 

6 Dicky Wikarya 

7 Fabian Alfareizi Rayhan 

8 Fikar Malik Abbasy 

9 Jasminei Ghaitsa Auirora 

10 Kayla Nadhifa Almeiira 

11 Kinara Aleisha Widyasmara 

12 Kirania Hafeieiza Aqwalillah 

13 M. Fahryan Rizki 

14 M. Risky Arsyi Al Faruiq 

15 Mikayla Zhafira Puitri 

16 Muihammad Hanif Ghifari 

17 Muihammad Fasha Al Fatih 

18 Muihammad Thauifan Alghari 

19 Muihammad Uiwais Al Qorni 

20 Nauira Rauidatuil Jannah 

21 Raysa Puitri Ameilia 

22 Sofiyah Amara 

23 Zhuilfan Azrill Pamuingkas 

 

Peinuilis meimbuiat beibeirapa soal kuiis meingguinakan platform Eiduicaplay yang diseisuiaikan 

deingan mateiri yang teilah diajarkan seibeiluimnya. Keiuingguilan dari platform Eiduicaplay ialah mampui 

meinciptakan suiasana beilajar yang meinyeinangkan dan kompeititif, seirta dapat meiningkatkan motivasi 

beilajar siswa. Seilain itui, banyak fituir gamei yang dapat diguinakan guirui dan asistein meingajar uintuik 

meinganalisis hasil beilajar siswa seicara langsuing deinagan cara yang leibih meinyeinangkan.  

Namuin, peimeinfaatan teiknologi digital dalam peindidikan tidak teirleipas dari beibeirapa 

tantangan pada teiknis. Yaitui pada peirsiapannya itui otomatis meinguiras waktui sampai deingan 5-10 

meinit, naah waktui peirsiapan sampai deingan 5-10 meinit dalam hal peirsiapan tapi itui bisa di akomodir 
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deingan eifeiktifnya peimbeilajaran meidia digital tadi, jadi 5-10 meinit tadi bisa dituituipi deingan keigiatan 

peimbeilajaran meidia digital yang eifeiktif”(Anam, 2021). Adapuin keileibihan di SD Islam Hasanka ialah 

fasilitas yang meimadai, seihingga peimanfaatan teiknologi digital sangat muidah dilakuikan. 

 

 
Gambar 3. 

Halaman awal Gamei foggy juimp 

 

Seiteilah halaman ini dimuiat, peinuilis meimanggil satui-satui siswa yang ada di (tabeil 1) seicara 

beiruiruitan keimuidianmeimainkan gamei yang suidah diseisuiaikan deingan mateiri yang suidah dipeilajari 

di peirteimuian seibeiluimnya. 

 

 
Gambar 4. 

Kuiis teibak arti Eiduicaplay 

 

Saat peirmainan suidah dimuilai, peimain haruis ceipat meilihat peirtanyaan yang ada dilayar 

keimuidian meinjawab deingan jawaban yang beinar deingan meingalihkan kuirsor kei salah satui dari 3 

pilihan jawaban seihingga katak yang meinjadi visuial dalam gamei ini majui meinuijui garis finish, finish 

seisuiai deingan banyaknya soal yang dibuiat oleih mahasiswa asisteinsi meingajar. Seitiap jawaban beinar 

akan di beiri nilai 20, banyak soal yang di buiat ialah 5 soal deingan batas waktui meinjawab10 deitik seitiap 

satui peirtanyaan. 

Hal  ini  tidak  hanya  meiningkatkan kompeiteinsi peidagogis meireika teitapi juiga meimpeirkaya 

peingalaman beilajar siswa leibih lanjuit teirhadap inteigrasi teiknologi meinduikuing konseip beilajar abad 

kei-21 yang meinuintuit keiteirampilan beirpikir kritis, kolaborasi, komuinikasi, dan liteirasi digital(Hidayah 

dkk., 2023). Siswa tidak hanya beilajar kontein peilajaran, teitapi juiga teirbiasa meingguinakan teiknologi 

seibagai alat bantui beilajar. Ini meinjadi poin peinting dalam meimpeirsiapkan siswa meinghadapi 

tantangan di duinia peindidikan dan peikeirjaan yang seimakin beirbasis teiknologi.  
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Peilaksanaan gamei dilakuikan pada peirteimuian teirakhir seitiap bab, hal ini beirtuijuian uintuik 

meingeivaluiasi hasil beilajar siswa seilama beibeirapa peirteimuian seibeiluimnya deingan cara yang leibih 

inteiraktif dan meinyeinangkan.  

 

 
Gambar 5. 

Keigiatan beilajar meingguinakan platform Eiduicaplay dikeilas 1 

 

Keibeirhasilan peingguinaan Eiduicaplay seibagai meidia peimbeilajaran dapat dilihat dari 

peindeikatan yang beirsifat inteiraktif. Beirdasarkan kondisi di lapangan, peiseirta didik meinuinjuikkan 

tingkat keiaktifan yang tinggi keitika proseis beilajar meimanfaatkan meidia digital inteiraktif seipeirti 

Eiduicaplay. Siswa teirlihat leibih beirseimangat saat meingikuiti keigiatan yang meilibatkan teiknologi, 

teiruitama yang meimuiat uinsuir peirmainan, tampilan visuial yang meinarik, seirta tantangan yang 

meimacui keimandirian dalam beilajar. Feinomeina ini seijalan deingan konseip digital nativei yang 

dikeimuikakan oleih Preinsky, yang meinjeilaskan bahwa geineirasi masa kini teilah akrab deingan teiknologi 

seijak meireika lahir(Gei’ei & Dahlan, t.t.). peimanfaatan teiknologi ini dapat meinjadi modeil bagi instituisi 

peindidikan lain dalam meingadopsi meidia peimbeilajaran beirbasis teiknologi (tabeil 2). 

Tabel 2. 

Scorei siswa keilas 1 Ibnui Khalduin 

No Nama  Scorei  

1 Ahmad Ilham Triabyan Pratama 60 

2 Ainayya Rakani Wafda 80 

3 Arsyila Azkia Puitri Chandra 80 

4 Arsyila Qiana Azzahra 100 

5 Dhini Aqila Deiwi Sanjaya 80 

6 Dicky Wikarya 80 

7 Fabian Alfareizi Rayhan 80 

8 Fikar Malik Abbasy 80 

9 Jasminei Ghaitsa Auirora 60 

10 Kayla Nadhifa Almeiira 60 

11 Kinara Aleisha Widyasmara 80 

12 Kirania Hafeieiza Aqwalillah 100 

13 M. Fahryan Rizki 100 

14 M. Risky Arsyi Al Faruiq 80 

15 Mikayla Zhafira Puitri 80 

16 Muihammad Hanif Ghifari 80 
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17 Muihammad Fasha Al Fatih 60 

18 Muihammad Thauifan Alghari 80 

19 Muihammad Uiwais Al Qorni 100 

20 Nauira Rauidatuil Jannah 80 

21 Raysa Puitri Ameilia 60 

22 Sofiyah Amara 80 

23 Zhuilfan Azrill Pamuingkas 80 

 

KESIMPULAN  
Peineilitian di SD Islam Hasanka Palangka Raya, meingideintifikasikan bahwa seicara signifikan 

peimanfaatak teiknologi digital khuisuisnya platform Eiduicaplay teirbuikti meinjadi meidia peimbeilajaran 

yang inovatif dan inteiraktif. Hal ini dapat dilihat dari suiasana beilajar yang leibih aktif, seirta partisipasi 

siswa, dan peimahaman mateiri peimbeilajaran leibih meiningkat keitika meingguinakan meidia platform 

Eiduicaplay ini. Seirta juiga peingeimbangan kompeiteinsi mahasiswa Asisteinsi Meingajar.  

Seicara uimuim, platform Eiduicaplay teilah teirbuikti meinjadi meidia yang eifeiktif dalam 

meinginteigrasikan teiknologi kei dalam proseis peimbeilajaran. Meilaluii peimanfaatan platform ini, 

keigiatan beilajar di Indoneisia dapat beirlangsuing deingan leibih reileivan, inteiraktif, dan seisuiai deingan 

tuintuitan peindidikan abad kei-21. Peineirapan inovasi teirseibuit di SD Islam Hasanka Palangka Raya 

meinuinjuikkan bahwa peingguinaan teiknologi seimacam ini dapat beirjalan deingan baik seirta 

meimbeirikan dampak positif bagi seiluiruih pihak yang teirlibat — muilai dari siswa, guirui, hingga 

mahasiswa asistein. Deingan deimikian, teiknologi digital seipeirti Eiduicaplay meimiliki poteinsi beisar 

uintuik meinduikuing peiruibahan dan keimajuian dalam duinia peindidikan di masa yang akan datang. 

Maka, peineilitian ini meineigaskan bahwa meidia peimbeilajaran inteiraktif eiduicaplay dapat 

meinjadi sarana yang strateigis dalam meinuinjang hasil beilajar peiseirta didik, khuisuisnya uintuik mata 

Peilajaran Bahasa Arab. 
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Peinuilis meinyampaikan apreisiasi dan rasa teirima kasih yang meindalam keipada seiluiruih pihak 
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1. Kepada Pihak SD Islam Hasanka Palangka Raya, uicapan teirima kasih dituijuikan keipada keipala 

seikolah, para guirui, seirta seiluiruih staf atas izin, duikuingan, dan keirja sama yang luiar biasa seilama 

keigiatan asisteinsi meingajar beirlangsuing. Fasilitas, bimbingan, dan suiasana kolaboratif yang 

dibeirikan pihak seikolah meinjadi faktor peinting dalam keibeirhasilan program ini. 

2. Kepada Dosen Pembimbing, peinghargaan yang tuiluis disampaikan keipada Ibui Aulia Mustiaka 

Ilmiani, M.Pd., atas bimbingan, arahan, seirta motivasi yang seinantiasa dibeirikan seipanjang proseis 

peineilitian. Nasihat dan duikuingan beiliaui tidak hanya meimbantui dalam peinyuisuinan artikeil ini, 

teitapi juiga meimpeirluias wawasan peinuilis meingeinai inovasi peimbeilajaran. 

3. Kepada guru pamong, uicapan teirimakasih juiga keipada Uistadzah Marliana Sya’diah, M.Pd 

dimana teilah meimbimbing dan meimbeiri arahan keipada peinuilis seilama keigiatan Asisteinsi 

Meingajar. 

4. Kepada Panitia Program MBKM, uicapan teirima kasih disampaikan atas fasilitasi dan peingeilolaan 

program Meirdeika Beilajar–Kampuis Meirdeika (MBKM) yang beirjalan deingan baik dan teireincana. 

Duikuingan panitia meimuingkinkan mahasiswa meinjalankan keigiatan deingan lancar seirta 

meimpeiroleih peingalaman beirharga di duinia peindidikan. 

Peinuilis beirharap seiluiruih kontribuisi dan duikuingan dari pihak-pihak yang teirlibat dapat 

meimbeirikan dampak positif bagi peingeimbangan program peindidikan dan peiningkatan kuialitas 

mahasiswa. Seimoga keirja sama dan sineirgi ini dapat teiruis teirjalin di masa meindatang. 
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