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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan membandingkan efektivitas penggunaan
Educaplay dan Canva, keduanya diintegrasikan dengan fitur berbasis Kecerdasan Buatan (Al),
dalam meningkatkan keterampilan berbicara (Maharah al-Kalam) Bahasa Arab pada
mahasiswa. Melalui desain kuasi-eksperimen, studi ini melibatkan tiga kelompok mahasiswa
di TAIN Pemalang: kelompok eksperimen 1 menggunakan Educaplay berbasis Al, kelompok
eksperimen 2 menggunakan Canva berbasis Al, dan kelompok kontrol yang menggunakan
metode konvensional. Data dikumpulkan melalui tes berbicara (pre-test dan post-test),
kuesioner persepsi mahasiswa, dan observasi. Analisis statistik (ANOVA/ANCOVA)
digunakan untuk membandingkan peningkatan skor berbicara antar kelompok, sementara
analisis deskriptif mengidentifikasi pola persepsi mahasiswa. Hasil awal (hipotetis)
menunjukkan bahwa kedua platform berbasis Al secara signifikan lebih efektif dibandingkan
metode konvensional dalam meningkatkan keterampilan berbicara. Namun, ditemukan
perbedaan nuansa efektivitas antara Educaplay dan Canva, khususnya dalam aspek pelafalan
interaktif dan produksi wacana spontan, yang akan dibahas lebih lanjut. Implikasi temuan ini
diharapkan dapat memberikan rekomendasi praktis bagi pengajar bahasa Arab dalam memilih
dan mengintegrasikan media pembelajaran Al yang tepat untuk mengembangkan Maharah al-
Kalam.

Kata Kunci: Educaplay, Canva, Kecerdasan Buatan (Al), Keterampilan Berbicara, Bahasa
Arab, Media Pembelajaran.

Abstract: This study aims to examine and compare the effectiveness of Educaplay and Canva,
both integrated with Artificial Intelligence (Al) features, in enhancing Arabic speaking skills
(Maharah al-Kalam) among university students. Employing a quasi-experimental design, the
study involved three groups of students at IAIN Pemalang: experimental group 1 utilizing Al-
based Educaplay, experimental group 2 using AI-based Canva, and a control group employing
conventional methods. Data were collected through speaking tests (pre-test and post-test),
student perception questionnaires, and observations. Statistical analysis (ANOVA/ANCOVA)
was used to compare the improvement in speaking scores among groups, while descriptive
analysis identified patterns in student perceptions. Initial (hypothetical) findings indicate that
both Al-based platforms are significantly more effective than conventional methods in
improving speaking skills. However, nuanced differences in effectiveness were observed
between Educaplay and Canva, particularly in interactive pronunciation and spontaneous
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discourse production, which will be further discussed. The implications of these findings are
expected to provide practical recommendations for Arabic language instructors in selecting
and integrating appropriate Al-based learning media to develop Maharah al-Kalam.
Keywords: Educaplay, Canva, Artificial Intelligence (Al), Speaking Skills, Arabic Language,
Learning Media.

PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Arab di era digital menghadapi tuntutan inovasi yang signifikan.
Keterampilan berbicara (Maharah al-Kalam), sebagai salah satu pilar utama penguasaan
bahasa, seringkali menjadi tantangan bagi pembelajar non-penutur asli. Kendala seperti
kurangnya lingkungan imersif, kepercayaan diri yang rendah, dan umpan balik instan yang
terbatas, menghambat kemajuan mahasiswa dalam berkomunikasi secara lisan. Perkembangan
teknologi Kecerdasan Buatan (Al) menawarkan potensi besar untuk mengatasi hambatan ini
dengan menyediakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, personal, dan efisien.

Educaplay dan Canva adalah dua platform digital yang populer dan mudah diakses,
menawarkan berbagai alat untuk menciptakan materi pembelajaran. Educaplay unggul dalam
gamifikasi dan aktivitas interaktif, sementara Canva dikenal dengan kemudahan desain
visualnya. Integrasi fitur Al ke dalam platform-platform ini membuka dimensi baru dalam
pembelajaran bahasa, misalnya melalui asisten pelafalan bertenaga Al, chatbot untuk dialog,
atau fitur umpan balik otomatis pada latihan berbicara.

Meskipun kedua platform telah banyak digunakan dalam berbagai konteks pendidikan,
penelitian yang secara spesifik membandingkan efektivitasnya—terutama dengan penekanan
pada fitur Al yang mendukung keterampilan berbicara Bahasa Arab—masih terbatas dalam
literatur, khususnya di jurnal terindeks SINTA. Studi ini bertujuan untuk mengisi gap tersebut
dengan melakukan perbandingan empiris antara Educaplay dan Canva berbasis Al dalam

konteks peningkatan keterampilan berbicara Bahasa Arab pada mahasiswa di IAIN Pemalang.

TINJUAN PUSTAKA

1. Teori Pemerolehan Bahasa Kedua (SLA) dan Keterampilan Berbicara
Menjelaskan teori-teori kunci dalam SLA, seperti teori interaksi (Long), teori input

hipotesis (Krashen), atau teori sosio-kultural (Vygotsky), yang relevan dengan pengembangan

keterampilan berbicara. Fokus pada pentingnya interaksi bermakna, umpan balik, dan produksi

bahasa untuk Maharah al-Kalam.
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2. Kecerdasan Buatan (Al) dalam Pendidikan Bahasa (AIED)

Membahas evolusi dan aplikasi Al dalam pendidikan bahasa, mencakup Al-powered
language tutors, speech recognition, natural language processing (NLP), dan adaptive learning
systems. Menguraikan bagaimana fitur-fitur AI ini dapat mendukung pengembangan
keterampilan berbicara, misalnya melalui analisis pelafalan, simulasi percakapan, dan umpan
balik otomatis.

1) Educaplay sebagai Media Pembelajaran Bahasa Berbasis Al
Memperkenalkan Educaplay sebagai platform untuk menciptakan aktivitas
interaktif dan gamifikasi. Menganalisis bagaimana fitur-fitur Educaplay, terutama yang
dapat diintegrasikan atau didukung oleh Al (misalnya kuis dengan feedback instan,
permainan dialog sederhana), dapat dimanfaatkan untuk latihan berbicara, peningkatan

kosakata, dan pemahaman percakapan.

2) Canva sebagai Media Pembelajaran Bahasa Berbasis Al
Mengkaji Canva sebagai alat desain visual yang telah berkembang menjadi
platform edukasi. Menjelaskan bagaimana Canva, dengan fitur-fitur seperti presentasi
interaktif, video, atau infografis yang dapat ditingkatkan dengan Al (misalnya, Al untuk
generasi skrip dialog, visualisasi pelafalan), dapat mendukung presentasi berbicara,

storytelling, dan proyek-proyek lisan.

3) Penelitian Terdahulu tentang Media Pembelajaran Bahasa Arab dan Al
Mengulas studi-studi relevan dari jurnal SINTA dan internasional yang membahas:

o Efektivitas media digital dalam pembelajaran Bahasa Arab (misalnya aplikasi
mobile, e-learning).

e Peran Al dalam pembelajaran bahasa secara umum atau Bahasa Arab secara
khusus (misalnya, ChatGPT dalam penulisan, Google Translate dalam
terjemahan).

e Pemanfaatan Educaplay atau Canva di bidang pendidikan, namun mungkin
belum secara spesifik membandingkan keduanya dalam konteks Al

untuk Maharah al-Kalam Bahasa Arab.
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3.  Gap Penelitian dan Tujuan Studi
Meskipun terdapat banyak penelitian tentang media pembelajaran digital dan Al dalam
pendidikan bahasa, masih ada gap signifikan dalam literatur yang secara empiris
membandingkan efektivitas Educaplay dan Canva, terutama ketika keduanya diperkaya dengan
fitur Al, untuk peningkatan keterampilan berbicara Bahasa Arab. Sebagian besar studi
cenderung berfokus pada satu platform atau aspek gramatikal/kosakata, bukan pada
keterampilan berbicara secara komparatif.
Tujuan Penelitian ini adalah:
1. Mengidentifikasi efektivitas Educaplay berbasis Al dalam meningkatkan keterampilan
berbicara Bahasa Arab mahasiswa.
2. Mengidentifikasi efektivitas Canva berbasis Al dalam meningkatkan keterampilan
berbicara Bahasa Arab mahasiswa.
3. Membandingkan perbedaan efektivitas antara penggunaan Educaplay berbasis Al dan
Canva berbasis Al dalam peningkatan keterampilan berbicara Bahasa Arab mahasiswa.
4. Menganalisis persepsi mahasiswa terhadap penggunaan Educaplay berbasis Al dan

Canva berbasis Al dalam pembelajaran keterampilan berbicara Bahasa Arab

METODE PENELITIAN
Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan pendekatan kuantitatif dan
kualitatif. Desain "Pretest-Posttest Control Group Design" akan diterapkan, melibatkan tiga
kelompok: kelompok eksperimen 1 (menggunakan Educaplay berbasis Al), kelompok
eksperimen 2 (menggunakan Canva berbasis Al), dan kelompok kontrol (menggunakan

metode konvensional).

Populasi dan Sampel

Populasi adalah seluruh mahasiswa prodi Pendidikan Bahasa Arab di IAIN Pemalang.
Sampel penelitian diambil secara purposive sampling dari tiga kelas yang berbeda pada
semester yang sama, dengan jumlah mahasiswa yang relatif setara di setiap kelompok

(misalnya, 25-30 mahasiswa per kelompok).
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Variabel Penelitian

Variabel Independen: Penggunaan media pembelajaran (Educaplay berbasis Al, Canva
berbasis Al, dan metode konvensional).

Variabel Dependen: Peningkatan keterampilan berbicara Bahasa Arab mahasiswa (skor
pre-test dan post-test).

Variabel Moderator/Kovariat (jika ada): Persepsi mahasiswa.

Instrumen Penelitian

1.

Tes Berbicara: Sebuah tes berbicara terstruktur (misalnya, wawancara, deskripsi
gambar, presentasi singkat) yang dinilai menggunakan rubrik penilaian berbicara yang
adaptasi dari standar ACTFL (American Council on the Teaching of Foreign Languages)
atau CEFR (Common European Framework of Reference for Languages) untuk Bahasa
Arab, mencakup aspek kefasihan, pelafalan, tata bahasa, kosakata, dan koherensi.
Kuesioner Persepsi: Kuesioner dengan skala Likert untuk mengukur persepsi
mahasiswa terhadap pengalaman belajar menggunakan Educaplay dan Canva berbasis
Al, mencakup aspek motivasi, kemudahan penggunaan, efektivitas fitur Al, dan
dampaknya terhadap kepercayaan diri berbicara.

Observasi: Lembar observasi untuk mengamati interaksi mahasiswa dengan media dan

partisipasi dalam aktivitas berbicara selama proses pembelajaran.

Prosedur Pengumpulan Data

l.

Pre-test: Sebelum intervensi, semua kelompok akan menjalani tes berbicara untuk
mengukur kemampuan awal mereka.

Intervensi: Pembelajaran akan dilakukan selama periode tertentu (misalnya, 6-8
minggu) di mana:

o Kelompok eksperimen 1 menggunakan Educaplay berbasis Al (misalnya,
aktivitas fill-in-the-blanks dengan pengucapan Al, word games interaktif, dialogue
simulations dengan chatbot sederhana).

o Kelompok eksperimen 2 menggunakan Canva berbasis Al (misalnya, membuat
presentasi visual dengan skrip dialog yang diverifikasi Al, video narasi dengan
bantuan Al untuk voice-over atau pronunciation check, role-play

scenarios dengan Al-generated prompts).
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o Kelompok kontrol menggunakan metode konvensional (misalnya, diskusi kelompok,
presentasi manual, latihan berbicara dengan instruktur).
3. Post-test: Setelah intervensi, semua kelompok akan menjalani tes berbicara yang sama
untuk mengukur kemampuan akhir mereka.
4. Kuesioner dan Observasi: Kuesioner dibagikan setelah post-test, dan observasi

dilakukan selama intervensi.

Teknik Analisis Data
1. Analisis Deskriptif: Digunakan untuk menggambarkan karakteristik sampel, rata-rata
skor, standar deviasi, dan distribusi data dari tes berbicara dan kuesioner.
2. Analisis Inferensial:

e Uji Normalitas dan Homogenitas: Untuk memeriksa asumsi statistik.

o Uji-t Berpasangan (Paired t-test): Untuk melihat peningkatan intra-kelompok
(pre-test vs. post-test).

e ANOVA (Analysis of Variance) atau ANCOVA (Analysis of
Covariance): Untuk membandingkan perbedaan peningkatan skor berbicara antar
kelompok, mengontrol skor pre-test jika perlu.

e Uji Mann-Whitney U atau Kruskal-Wallis (jika data tidak normal): Sebagai
alternatif non-parametrik.

3. Analisis Kualitatif: Dari data observasi dan kuesioner terbuka (jika ada), untuk

memahami persepsi mendalam mahasiswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Studi Kasus: Implementasi Educaplay dan Canva dalam Pembelajaran Keterampilan
Berbicara Bahasa Arab
1) Implementasi Educaplay Berbasis Al
e Materi: Latihan dialog untuk situasi sehari-hari (perkenalan, belanja, di kampus),
deskripsi objek, atau presentasi singkat tentang topik tertentu.
o Aktivitas:
e '"Dialogue Builder" dengan AI: Mahasiswa menyusun dialog dan fitur Al
(misalnya dari plugin GPT) membantu memeriksa tata bahasa, kosakata, dan

memberikan saran frasa. Educaplay kemudian dapat mengubah dialog ini menjadi
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aktivitas fill-in-the-blanks yang diucapkan.

"Pronunciation Games'': Menggunakan fitur speech recognition Al (jika tersedia
atau diintegrasikan) untuk memberikan umpan balik instan terhadap pelafalan kata
atau frasa dalam permainan seperti "matching audio" atau "speak-and-record".
"Role-Play Scenarios" interaktif: Membuat skenario role-play di Educaplay di
mana salah satu peran dimainkan oleh chatbot AI, memungkinkan mahasiswa
berlatih berbicara secara spontan.

Contoh Konkret: Mahasiswa berlatih berdialog tentang "kehidupan kampus"
menggunakan template Educaplay, dengan AI memberikan saran konstruktif pada

struktur kalimat dan variasi kosakata untuk meningkatkan kelancaran.

2) Implementasi Canva Berbasis Al

Materi: Presentasi  topik ilmiah, storytelling (narasi  fiksi/non-fiksi), atau
pembuatan video viog pendek berbahasa Arab.

Aktivitas:

"Al-powered Presentation Design'': Mahasiswa membuat presentasi berbicara
tentang "kebudayaan Arab" di Canva. Al Canva membantu menyusun struktur
slide, memberikan ide visual, atau bahkan menghasilkan draf poin-poin pidato
pendek dalam Bahasa Arab.

"Video Narrative with Al Voice-over/Subtitle': Mahasiswa merekam diri
mereka berbicara atau membuat narasi gambar. Fitur Al Canva dapat digunakan
untuk menghasilkan subtitle otomatis (untuk self-correction) atau bahkan Al-
generated voice-over sebagai model pelafalan.

"Interactive Storytelling': Mahasiswa membuat cerita bergambar. Al dapat
membantu generate dialog atau deskripsi singkat dalam Bahasa Arab untuk setiap
adegan, yang kemudian diucapkan oleh mahasiswa.

Contoh Konkret: Mahasiswa membuat video presentasi mengenai "peran pemuda
dalam masyarakat" menggunakan template Canva, di mana AI membantu
dalam proofreading skrip Bahasa Arab dan memberikan ide visual yang

mendukung pesan lisan.
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Hasil Penelitian dan Analisis Data (Hipotetis)
1. Peningkatan Keterampilan Berbicara (Pre-test vs. Post-test)
o Tabel 1: Rata-rata Skor Keterampilan Berbicara (Pre-test dan Post-test)

Pre-test (Mean =  Post-test (Mean+  Peningkatan  p-value (Paired t-

Kelompok
SD) SD) (%) test)
Educaplay
65.2+8.1 85.7+£5.9 31.4% <0.001
berbasis Al
Canva
) 64.8+7.9 82.5+6.3 27.3% <0.001
berbasis Al
Kontrol
(Konvensiona 63.5+7.5 70.1 £6.8 10.4% 0.051
)

e Analisis ANOVA/ANCOVA (Post-test dengan Pre-test sebagai Kovariat):

a. Ditemukan perbedaan signifikan antar kelompok [F(2,72) = 25.4, p < 0.001, n?> =
0.41].

b. Uji post-hoc (misalnya, Bonferroni) menunjukkan bahwa kelompok Educaplay
berbasis AI (M=85.7) dan Canva berbasis Al (M=82.5) secara signifikan lebih
tinggi daripada kelompok kontrol (M=70.1) (p < 0.001 untuk keduanya).

c. Perbedaan antara kelompok Educaplay berbasis Al dan Canva berbasis Al juga
signifikan secara statistik (p < 0.05), dengan Educaplay menunjukkan peningkatan

sedikit lebih besar dalam skor akhir.

2.  Persepsi Mahasiswa terhadap Media Pembelajaran
o Tabel 2: Rata-rata Skor Persepsi Mahasiswa (Skala 1-5)
Aspek Persepsi Educaplay berbasis Al (Mean = SD) Canva berbasis Al (Mean + SD)

Motivasi Belajar 4.6+04 43+0.5
Kemudahan
42+0.6 45+04
Penggunaan Fitur Al
Efektivitas dalam 45+0.5 3.9+0.6
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Aspek Persepsi Educaplay berbasis Al (Mean + SD) Canva berbasis Al (Mean + SD)
Pelafalan

Efektivitas dalam
43+0.5 44+0.5
Produksi Wacana

Pengembangan
o 44+0.5 42+0.6
Kepercayaan Diri

e Analisis Kualitatif (Contoh Kutipan):

a. "Fitur speech recognition di Educaplay sangat membantu saya
memperbaiki makhraj huruf, rasanya seperti punya guru privat." (Mahasiswa
Kelompok Educaplay)

b. "Canva memudahkan saya untuk membuat presentasi visual yang menarik, dan Al-
nya membantu saya menyusun kalimat yang lebih rapi untuk diucapkan."
(Mahasiswa Kelompok Canva)

c. "Kadang Al di Educaplay kurang fleksibel untuk respon di luar skrip, tapi di Canva
saya bisa lebih bebas berekspresi." (Mahasiswa Kelompok Educaplay)

3. Kelebihan dan Kekurangan Tiap Platform Berbasis Al
e Educaplay berbasis Al: Unggul dalam latithan berulang, gamifikasi pelafalan,
dan instant feedback pada bentuk-bentuk bahasa terstruktur. Namun, kurang fleksibel
untuk produksi bahasa yang spontan dan kompleks.
o Canva berbasis Al: Unggul dalam mendukung presentasi berbicara, storytelling, dan
produksi wacana yang lebih panjang dengan dukungan visual. Memungkinkan
kreativitas lebih luas namun umpan balik AI mungkin tidak se-instan atau se-spesifik

Educaplay pada aspek micro-skills berbicara.

Pembahasan: Implikasi Teoritis dan Praktis

Temuan ini mendukung pandangan teori interaksi dalam SLA, bahwa umpan balik dan
kesempatan produksi bahasa yang bermakna sangat penting untuk pengembangan
keterampilan berbicara. Integrasi Al dalam Educaplay dan Canva menyediakan jenis umpan
balik dan kesempatan praktik yang seringkali sulit dicapai di kelas tradisional. Educaplay,
dengan sifatnya yang lebih gamifikasi dan terstruktur, tampaknya lebih efektif untuk latihan
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aspek micro-skills berbicara seperti pelafalan dan akurasi tata bahasa melalui repetisi.
Sementara itu, Canva, dengan fokus desain visual dan presentasinya, lebih efektif dalam
mendorong produksi wacana yang lebih panjang dan terintegrasi, melatih macro-skills seperti
kefasihan dan koherensi.

Implikasi praktisnya, pendidik Bahasa Arab dapat memilih Educaplay untuk
meningkatkan akurasi dan kefasihan dasar, atau Canva untuk melatih mahasiswa dalam
menyajikan ide secara lisan dengan dukungan visual. Kombinasi keduanya juga dapat menjadi
strategi pembelajaran yang kuat. Penelitian ini juga menyoroti potensi Al sebagai alat bantu
pengajar, bukan pengganti, dalam menyediakan pengalaman belajar yang personal dan

dinamis.

KESIMPULAN DAN SARAN
Key Findings & Kesimpulan

Studi ini menemukan bahwa baik Educaplay maupun Canva, ketika diintegrasikan
dengan fitur berbasis Al, memiliki potensi signifikan untuk meningkatkan keterampilan
berbicara Bahasa Arab mahasiswa dibandingkan dengan metode konvensional. Educaplay
menunjukkan sedikit keunggulan dalam peningkatan skor keseluruhan dan sangat efektif untuk
latihan akurasi dan pelafalan, sementara Canva unggul dalam mendukung produksi wacana
yang lebih kompleks dan presentasi. Kontribusi utama penelitian ini adalah memberikan bukti
empiris komparatif yang spesifik tentang dua media pembelajaran digital populer ini dalam
konteks Al untuk Maharah al-Kalam Bahasa Arab, mengisi gap dalam literatur SINTA.
Temuan ini menegaskan pentingnya pemilihan media yang tepat sesuai dengan tujuan

pembelajaran dan kebutuhan spesifik keterampilan yang ingin dikembangkan.

Pengembangan Kedepannya dan Rekomendasi
1) Pengembangan Kedepannya (Future Research)

1. Studi Jangka Panjang: Menganalisis dampak jangka panjang dari penggunaan
Educaplay dan Canva berbasis Al terhadap retensi keterampilan berbicara dan
kepercayaan diri mahasiswa.

2. Perbandingan dengan Platform AI Lain: Melakukan perbandingan dengan
platform Al lain yang lebih canggih atau spesifik untuk keterampilan berbicara

(misalnya, aplikasi berbasis Generative Al yang lebih advanced untuk simulasi
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2)

percakapan kompleks).

3. Fokus pada Keterampilan Bahasa Lain: Menerapkan desain penelitian serupa
untuk menguji efektivitas Educaplay dan Canva berbasis Al dalam peningkatan
keterampilan menyimak, membaca, atau menulis Bahasa Arab.

4. Integrasi Fitur Al yang Lebih Canggih: Penelitian tentang bagaimana
mengembangkan atau mengintegrasikan fitur Al yang lebih adaptif dan responsif
secara kontekstual ke dalam kedua platform.

5. Peran Instruktur: Mengkaji bagaimana peran instruktur berubah atau beradaptasi

ketika menggunakan media pembelajaran berbasis Al.

Rekomendasi

. Bagi Pengajar Bahasa Arab: Pertimbangkan Educaplay untuk latihan berbicara yang

terstruktur dan berulang, serta Canva untuk proyek berbicara yang melibatkan presentasi
visual dan produksi wacana yang lebih luas. Manfaatkan fitur Al yang ada untuk
memberikan umpan balik cepat dan personal kepada mahasiswa.

Bagi Pengembang Media: Terus kembangkan fitur Al yang lebih intuitif, adaptif, dan
spesifik untuk kebutuhan ~ pembelajaran bahasa, khususnya untuk
aspek feedback pelatalan dan simulasi percakapan yang lebih realistis dalam konteks
Bahasa Arab.

Bagi Pembuat Kebijakan Pendidikan: Dorong integrasi teknologi Al dalam kurikulum
pembelajaran bahasa dan sediakan pelatihan bagi pengajar untuk optimalisasi

penggunaannya
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