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Abstract 

The primary objective of this research is to examine digital technology that can be used in Arabic 
language learning evaluation. The research method employed is a literature review by analyzing 
relevant scientific articles from indexed journals. The findings reveal that several digital technology, 
such as Edmodo, Quizizz, Google Forms, Kahoot, Plickers, and Thatquiz, possess unique features that 
support the learning evaluation process. The use of digital technology has been proven to improve 
time efficiency, accessibility for students, and learning motivation through an interactive approach. 
Additionally, the integration of digital technology in evaluation enables personalized learning, 
resource efficiency, long-term data management, and the development of digital skills for both 
students and educators. The implications of this study indicate that integrating digital technology 
into the evaluation of Arabic language learning can enhance teaching quality and responsiveness to 
students' needs. The main contribution of this research is to provide educators with a guide for 
selecting and implementing appropriate digital evaluation technologies. 

Keywords: Arabic; Learning Evaluation; Learning Technology 

Abstrak 

Tujuan utama penelitian ini adalah mengkaji berbagai teknologi digital yang dapat digunakan 
dalam evaluasi pembelajaran bahasa Arab. Metode penelitian yang digunakan adalah studi 
kepustakaan dengan menganalisis berbagai artikel ilmiah yang relevan dari jurnal terindeks. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa beberapa teknologi digital berbentuk  aplikasi, seperti 
Edmodo, Quizizz, Google Form, Kahoot, Plickers, dan Thatquiz, memiliki fitur unik yang 
mendukung proses evaluasi pembelajaran. Pemanfaatan teknologi digital ini terbukti 
meningkatkan efisiensi waktu, aksesibilitas bagi peserta didik, serta motivasi belajar melalui 
pendekatan interaktif. Selain itu, penggunaan teknologi digital dalam evaluasi memungkinkan 
personalisasi pembelajaran, penghematan sumber daya, pengelolaan data jangka panjang, serta 
pengembangan keterampilan digital siswa dan pendidik. Implikasi penelitian ini menunjukkan 
bahwa integrasi teknologi digital dalam evaluasi pembelajaran bahasa Arab dapat meningkatkan 
kualitas pengajaran dan responsivitas terhadap kebutuhan siswa. Kontribusi utama penelitian ini 
adalah menyediakan panduan bagi pendidik dalam memilih dan mengimplementasikan teknologi 
digital  evaluasi yang tepat. 

Kata Kunci: Bahasa Arab; Evaluasi Pembelajaran; Teknologi Pembelajaran 
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A. PENDAHULUAN 

Teknologi memiliki urgensi yang besar dalam dunia pendidikan, membawa 

perubahan signifikan dalam cara belajar dan mengajar (Astini, 2019; Azhar et al., 2023; 

Collins & Halverson, 2010; Isma et al., 2022; Salman & Qosim, 2024; Sofa, 2024; 

Williamson et al., 2020). Keberadaan teknologi memungkinkan akses pendidikan lebih 

luas dan demokratis, memecahkan batasan geografis dan memberikan peluang bagi 

siswa dari berbagai latar belakang untuk mengakses sumber daya pendidikan yang sama. 

Penggunaan perangkat lunak pembelajaran, platform daring, dan aplikasi pendidikan 

telah membantu menciptakan metode pengajaran yang lebih interaktif dan memotivasi 

(Gan et al., 2015; Liu et al., 2020; Saleem et al., 2022; Shurygin et al., 2024; Wachidah, 

2023). Teknologi juga memfasilitasi personalisasi pendidikan, memungkinkan 

penyesuaian kurikulum dan metode pembelajaran sesuai dengan kebutuhan individual 

siswa (Alamri et al., 2021; Gm et al., 2024). Selain itu, integrasi teknologi dalam proses 

pembelajaran mempersiapkan siswa untuk menghadapi dunia yang semakin digital. 

Keterampilan seperti literasi digital, pemecahan masalah, berpikir kritis (Azhar, 2024), 

berpikir level tinggi (Wahyudi et al., 2024) dan kolaborasi secara daring menjadi penting 

dalam menghadapi tuntutan masyarakat modern. Teknologi juga membuka pintu untuk 

pembelajaran sepanjang hayat, memungkinkan individu untuk terus mengembangkan 

keterampilan dan pengetahuan mereka setelah meninggalkan lingkungan formal 

pendidikan. 

Dalam konteks evaluasi pembelajaran bahasa Arab, teknologi memiliki urgensi 

yang besar, menghadirkan metode yang lebih efektif, efisien, dan holistik dalam 

mengukur kemajuan siswa. Penggunaan platform dan aplikasi evaluasi daring 

memungkinkan guru untuk melacak perkembangan individu secara real-time, 

memberikan umpan balik secara langsung (Aly, 2024; Cornide-Reyes et al., 2020; Elia et 

al., 2019), dan menyesuaikan strategi pembelajaran sesuai kebutuhan masing-masing 

siswa. Teknologi juga membawa inovasi dalam pengembangan instrumen evaluasi, 

memungkinkan pembuatan soal yang lebih beragam, adaptif, dan sesuai dengan standar 

kompetensi yang berlaku (Timmis et al., 2016). Sistem evaluasi daring juga 

mempermudah analisis data, membantu guru dan lembaga pendidikan untuk membuat 

keputusan berdasarkan informasi yang akurat dan terkini. 
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Selain itu, teknologi memfasilitasi pendekatan formatif dalam evaluasi 

pembelajaran, di mana guru dapat terus memantau kemajuan siswa secara berkala. 

Dengan adanya alat-alat pembelajaran adaptif dan analitik, guru dapat mengidentifikasi 

area-area yang perlu diperbaiki dan merancang intervensi yang sesuai. Penerapan 

teknologi dalam evaluasi juga memungkinkan siswa untuk terlibat lebih aktif dalam 

proses penilaian (Coulby et al., 2011; Gikandi et al., 2011; Romeu Fontanillas et al., 2016), 

memberikan mereka kesempatan untuk merefleksikan pemahaman mereka sendiri dan 

mengembangkan keterampilan metakognitif. Dengan demikian, urgensi teknologi dalam 

evaluasi pembelajaran tidak hanya meningkatkan akurasi penilaian, tetapi juga 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih responsif dan inklusif. Penggunaan 

teknologi dalam evaluasi membawa dampak positif dalam peningkatan kualitas 

pendidikan, membantu menciptakan proses penilaian yang lebih adil, transparan, dan 

berfokus pada perkembangan holistik siswa. 

Evaluasi pembelajaran bahasa Arab yang dilakukan secara konvensional memiliki 

beberapa kekurangan, seperti menggunakan kertas dan pensil, dominasi metode 

berbasis hafalan dan ujian tertulis yang kurang menilai keterampilan komunikasi secara 

menyeluruh, serta cenderung bersifat satu arah, di mana guru menjadi satu-satunya 

penilai tanpa mempertimbangkan umpan balik dari siswa atau pendekatan penilaian 

yang lebih autentik, seperti portofolio atau asesmen berbasis proyek. Kini kekurangan 

tersebut dapat diselesaikan dengan memanfaatkan berbagai aplikasi dan software yang 

memudahkan proses penilaian, memberikan umpan balik secara real-time, serta 

meningkatkan interaksi antara pengajar dan peserta didik. Beberapa penelitian telah 

dilakukan untuk mengeksplorasi pemanfaatan teknologi digital dalam evaluasi 

pembelajaran, seperti penelitian oleh Hijriyatun et al., (2022) yang mengkaji 

pemanfaatan aplikasi Edmodo dalam evaluasi pembelajaran bahasa Arab selama masa 

pandemi Covid-19, penelitian Purba (2019) yang mengeksplorasi penggunaan Quizizz 

untuk meningkatkan konsentrasi belajar mahasiswa dalam mata kuliah Kimia Fisika I, 

serta penelitian Pusparani (2020) yang mengkaji pemanfaatan Quizizz sebagai media 

evaluasi pembelajaran di tingkat sekolah dasar. 
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Meskipun penelitian-penelitian tersebut telah memberikan kontribusi penting 

dalam memahami pemanfaatan teknologi digital untuk evaluasi pembelajaran, terdapat 

celah penelitian yang belum terjawab. Pertama, penelitian-penelitian sebelumnya 

cenderung fokus pada penggunaan satu aplikasi tertentu dalam konteks pembelajaran 

yang spesifik, seperti bahasa Arab, kimia, atau pembelajaran di tingkat sekolah dasar. 

Kedua, belum ada penelitian yang secara komprehensif mereview dan 

mengklasifikasikan berbagai aplikasi dan software yang dapat digunakan untuk evaluasi 

pembelajaran, terutama dalam konteks pembelajaran bahasa Arab. Ketiga, penelitian-

penelitian sebelumnya lebih menitikberatkan pada efektivitas penggunaan aplikasi 

tertentu, namun belum menyediakan panduan atau rekomendasi yang sistematis bagi 

pendidik dalam memilih teknologi yang sesuai dengan kebutuhan evaluasi pembelajaran. 

Berdasarkan celah penelitian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengumpulkan informasi, mereview, dan mengklasifikasikan berbagai teknologi digital 

berbentuk aplikasi dan software yang dapat dimanfaatkan untuk evaluasi pembelajaran 

bahasa Arab. Perbedaan utama antara penelitian ini dengan penelitian-penelitian 

sebelumnya terletak pada pendekatan yang lebih komprehensif dan sistematis. 

Sementara penelitian sebelumnya fokus pada satu aplikasi tertentu, penelitian ini akan 

mengidentifikasi dan menganalisis berbagai teknologi digital yang tersedia, memberikan 

tinjauan mendalam tentang kelebihan dan kekurangan masing-masing, serta 

memberikan rekomendasi praktis bagi pendidik dalam memilih teknologi digital yang 

sesuai untuk evaluasi pembelajaran. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi bagi guru, dosen, dan pihak terkait dalam melakukan pembaharuan dan 

peningkatan kualitas evaluasi pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran bahasa 

Arab. 

B. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi 

kepustakaan (library research). Pendekatan ini dipilih karena sesuai dengan fokus 

penelitian yang bertujuan untuk mengumpulkan, mereview, dan mengklasifikasikan 

berbagai aplikasi dan software yang dapat digunakan dalam evaluasi pembelajaran, 

khususnya pembelajaran bahasa Arab dalam sumber-sumber tertulis, seperti artikel 
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jurnal ilmiah, buku, dan dokumen relevan lainnya, guna mendapatkan pemahaman yang 

komprehensif tentang topik yang diteliti. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui penelusuran literatur sistematis 

pada database jurnal ilmiah terpercaya, seperti Google Scholar, Scopus, dan Springer. 

Artikel-artikel yang dipilih adalah yang membahas penggunaan teknologi dalam evaluasi 

pembelajaran, dengan fokus khusus pada pembelajaran bahasa Arab. Data yang 

dikumpulkan mencakup informasi tentang jenis aplikasi atau software yang digunakan, 

kelebihan dan kekurangannya, serta dampaknya terhadap proses evaluasi pembelajaran. 

Teknik analisis data yang digunakan meliputi tiga tahap utama: reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Pada tahap reduksi data, informasi yang 

relevan dari artikel-artikel dipilih dan dikategorikan berdasarkan tema tertentu. 

Selanjutnya, data disajikan dalam bentuk narasi untuk memudahkan identifikasi pola dan 

hubungan antar tema. Tahap terakhir adalah penarikan kesimpulan, di mana peneliti 

menginterpretasikan temuan dan merumuskan rekomendasi berdasarkan analisis yang 

telah dilakukan. 

Untuk menguji kredibilitas data, peneliti menggunakan teknik triangulasi sumber. 

Triangulasi dilakukan dengan membandingkan informasi yang diperoleh dari berbagai 

sumber artikel jurnal untuk memastikan konsistensi dan keakuratan data. Selain itu, 

peneliti juga melakukan peer review dengan meminta pendapat ahli atau rekan sejawat 

untuk mengevaluasi temuan penelitian. Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa hasil 

penelitian dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Peneliti telah melakukan studi literature terhadap artikel ilmiah yang menyajikan 

teknologi digital berbentuk aplikasi dan software yang bisa dimanfaatkan dalam evaluasi 

pembelajaran bahasa Arab sebagaimana terlampir di bawah ini. 

1. Edmodo 

Edmodo adalah sebuah platform pendidikan berbasis sosial yang dirancang untuk 

memfasilitasi komunikasi antara guru, siswa, serta orang tua atau wali. Aplikasi ini 
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pertama kali dikembangkan oleh Nic Borg dan Jeff O’Hara antara tahun 2007 hingga 

2008. Mengadopsi konsep yang mirip dengan media sosial, Edmodo menawarkan 

lingkungan belajar yang aman dan memungkinkan siswa untuk berinteraksi, berbagi 

materi ajar, mengakses hasil evaluasi, serta memperoleh berbagai informasi akademik 

dengan lebih mudah. 

Melalui Edmodo, guru dan dosen dapat menyusun kelas virtual yang 

menyesuaikan dengan sistem pembelajaran di sekolah atau perguruan tinggi 

(Almoeather, 2020; Ateş Çobanoğlu, 2018). Dalam kelas daring ini, tersedia fitur untuk 

pemberian tugas, kuis, serta sistem penilaian yang dapat dilakukan setelah sesi 

pembelajaran berakhir. Edmodo sendiri tergolong dalam kategori Learning Management 

System (LMS) yang berfungsi sebagai sarana pendukung pembelajaran daring (Fauzi & 

Anindiati, 2020). 

Menurut Hijriyatun dkk., Edmodo memiliki kemiripan dengan Facebook, tetapi 

lebih berorientasi pada dunia pendidikan dan kerap digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Aplikasi ini dapat dimanfaatkan untuk berbagai mata pelajaran, termasuk 

dalam pembelajaran Bahasa Arab. Beberapa fitur yang tersedia dalam Edmodo meliputi 

Group, Note, Alert, Assignment, Quiz, Polling, Library, Progress, dan Edmodo Planner 

(Hijriyatun et al., 2022).   

Edmodo menawarkan berbagai kelebihan, di antaranya: 1) Proses pembelajaran 

dapat berlangsung secara fleksibel tanpa batasan waktu dan lokasi, 2) Guru lebih mudah 

dalam melakukan asesmen terhadap kemajuan belajar siswa, 3) Orang tua atau wali 

memiliki akses untuk memantau perkembangan akademik serta pencapaian anak 

mereka, 4) Interaksi antara guru dan siswa, maupun antarsiswa, dapat ditingkatkan 

melalui diskusi terkait materi pelajaran atau tugas, 5) Menciptakan lingkungan belajar 

yang berbasis kolaborasi dan berorientasi pada proses. 

Namun, aplikasi ini juga memiliki beberapa kekurangan, di antaranya: 1) Bahasa 

yang digunakan dalam aplikasi masih berbasis bahasa Inggris, sehingga dapat menjadi 

kendala bagi sebagian guru dan siswa, 2) Fitur sintaks online secara langsung masih 

belum tersedia dalam Edmodo (Hijriyatun et al., 2022). 

2. Quizizz 
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Quizizz adalah sebuah platform berbasis web yang memungkinkan pengguna 

untuk menciptakan permainan interaktif yang dapat dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran (Janković et al., 2024; Pitoyo & Asib, 2020). Selain tersedia dalam bentuk 

website, aplikasi ini juga dapat diunduh melalui Play Store untuk digunakan pada 

perangkat smartphone. Quizizz dikenal sebagai aplikasi yang intuitif dan mudah 

dioperasikan oleh pendidik, baik guru maupun dosen, serta dapat berfungsi sebagai 

media pembelajaran berbasis daring.   

Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur lengkap dalam penyusunan soal 

interaktif, termasuk pilihan ganda, esai, pengisian kalimat rumpang, pertanyaan dengan 

jawaban suara, pertanyaan berbasis video call, fitur menggambar, serta penggunaan 

tabel dan persentase.  Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Leony, penerapan 

Quizizz dalam proses evaluasi pembelajaran terbukti dapat meningkatkan perhatian 

serta konsentrasi siswa dalam belajar (Purba, 2019). Selain itu, platform ini juga 

berfungsi sebagai solusi bagi pendidik dalam mengukur pencapaian akademik siswa 

dengan menghadirkan pengalaman evaluasi yang lebih interaktif dan menyenangkan. Hal 

ini berdampak positif terhadap motivasi siswa dalam mengikuti proses penilaian (Asria 

et al., 2021). 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Herlina menunjukkan bahwa seluruh siswa 

berhasil mencapai ketuntasan dalam evaluasi pembelajaran berkat meningkatnya 

motivasi mereka saat mengerjakan soal melalui Quizizz. Peningkatan motivasi ini 

berkontribusi pada pemahaman materi yang lebih baik serta hasil belajar yang lebih 

optimal (Pusparani, 2020). Sementara itu, studi lain yang dilakukan oleh Naila dan rekan-

rekannya mengungkapkan bahwa siswa memberikan respons yang sangat positif 

terhadap pemanfaatan Quizizz sebagai alat evaluasi. Persepsi siswa mencakup tiga aspek 

utama, yaitu tujuan, ketertarikan, dan sikap, yang menunjukkan bahwa platform ini 

dianggap efektif sebagai media asesmen dalam pembelajaran fisika (Fauza et al., 2022). 

3. Google Form 

Google Form adalah sebuah aplikasi berbasis web yang berfungsi untuk mengelola 

survei dan termasuk dalam ekosistem Google Drive, bersama dengan Google Docs, Google 

Sheets, dan Google Slides (Amalia, 2019). Aplikasi ini dapat dimanfaatkan untuk berbagai 
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keperluan pengumpulan data, salah satunya sebagai alat utama dalam survei online. 

Selain itu, Google Form juga banyak digunakan oleh siswa dalam menyelesaikan tugas 

sekolah. Salah satu fitur unggulannya adalah fitur kuis yang mampu memberikan skor 

otomatis terhadap jawaban dalam kuesioner, sehingga dapat berfungsi sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran. Pendidik dapat memanfaatkan Google Form sebagai media 

evaluasi untuk menilai peserta didik melalui berbagai perangkat, seperti smartphone, 

tablet, atau laptop. Keunggulan utama dari aplikasi ini terletak pada kemudahannya 

dalam penggunaan, bahkan bagi pengguna yang belum berpengalaman. Selain itu, Google 

Form dapat digunakan secara gratis tanpa biaya berlangganan (Amalia, 2019).   

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Tria mengungkapkan bahwa para guru 

menilai Google Form sebagai alternatif efektif dalam pembuatan evaluasi. Hal ini 

diperkuat dengan data yang menunjukkan bahwa 100% guru yang menjadi responden 

tertarik menggunakan Google Form dalam menyusun evaluasi pembelajaran. Faktor 

yang menjadi pertimbangan utama meliputi kemudahan sebesar 33%, kecepatan 44%, 

serta kepraktisan dan efisiensi masing-masing sebesar 66% (Mardiana & Purnanto, 

2017).   

Penelitian yang dilakukan oleh Ida Elfira mengungkapkan bahwa Google Form 

merupakan alat evaluasi yang efektif dalam pembelajaran jarak jauh. Aplikasi ini 

mempermudah guru dalam proses penilaian karena mampu menghemat waktu, tenaga, 

dan biaya, sekaligus memungkinkan siswa untuk mengerjakan soal dengan lebih praktis 

serta memperoleh hasil evaluasi secara instan. Berkat keunggulan tersebut, Google Form 

juga berpotensi diterapkan dalam evaluasi pembelajaran di kondisi normal (Elfira et al., 

2023). Selain itu, studi lain menunjukkan bahwa pemanfaatan Google Form dalam 

evaluasi pembelajaran bahasa Arab, khususnya pada keterampilan menulis (maharah 

kitabah), dianggap sangat efisien dan mudah diakses oleh siswa melalui perangkat 

seluler maupun komputer (Amalia, 2019). 

4. Kahoot 

Kahoot adalah platform pembelajaran berbasis web yang dikembangkan untuk 

menciptakan kuis serta permainan interaktif yang sederhana (Kalleny, 2020; 

Yuenyongviwat & Bvonpanttarananon, 2021). Aplikasi ini lahir dari gagasan Johan Brand, 

Jamie Brooker, dan Morten Versvik, yang dikembangkan melalui kolaborasi dengan 
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Universitas Teknologi dan Sains Norwegia pada Maret 2013. Kemudian, Kahoot resmi 

diluncurkan untuk publik pada September 2013. Dengan menggabungkan teknologi dan 

informasi, platform ini menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui 

pendekatan berbasis permainan. 

Kahoot dapat digunakan kapan saja dan di mana saja selama pengguna memiliki 

akses internet melalui perangkat seperti laptop atau smartphone. Dalam penerapannya, 

Kahoot menyediakan format kuis berbasis pilihan ganda yang dapat dirancang oleh 

pendidik dan dijawab secara interaktif oleh peserta didik melalui aplikasi atau situs web 

resmi Kahoot. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Daryanes menunjukkan bahwa efektivitas 

penggunaan Kahoot dalam meningkatkan motivasi mahasiswa mencapai 82,6%, yang 

tergolong dalam kategori sangat efektif. Sementara itu, tingkat perhatian mahasiswa 

terhadap pembelajaran berbasis Kahoot tercatat sebesar 80,6% dengan kategori yang 

sama. Berdasarkan data tersebut, Kahoot dinilai sebagai alat evaluasi yang sangat efektif 

dalam meningkatkan motivasi dan perhatian peserta didik (Daryanes & Ririen, 2020).   

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Lutfi mengungkapkan bahwa Kahoot 

dapat dijadikan sebagai media evaluasi oleh guru untuk mengukur pemahaman peserta 

didik. Penggunaan Kahoot dalam proses evaluasi dinilai sangat praktis dan mudah 

diterapkan, baik oleh pendidik maupun siswa. Lebih dari itu, pendekatan berbasis 

permainan ini membuat siswa lebih antusias dalam mengerjakan soal-soal yang 

diberikan (Faznur et al., 2020). 

5. Flicker 

Plickers adalah sebuah aplikasi berbasis Interactive Response System (IRS) yang 

memungkinkan guru mengumpulkan jawaban siswa menggunakan perangkat seluler, 

komputer, serta kartu khusus yang dilengkapi teknologi QR Code (Chang & Lin, 2019). 

Aplikasi ini berfungsi sebagai alat bantu dalam proses evaluasi, memungkinkan pendidik 

untuk memperoleh data hasil penilaian secara real-time sambil menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif dan menarik. 

Melalui Plickers, siswa lebih terdorong untuk berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran karena sistem penilaiannya dikemas dalam format permainan (Erümit & 
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Yılmaz, 2022; Gaeta et al., 2019; Sanchez et al., 2020; Wilkinson et al., 2020; Zainuddin et 

al., 2020). Aplikasi ini memudahkan guru dalam merancang serta melaksanakan evaluasi, 

terutama melalui tes berbasis pilihan ganda atau benar-salah yang menggunakan kode 

sebagai identifikasi jawaban. Untuk mengakses Plickers, guru perlu mengunduh 

aplikasinya di perangkat seluler serta membuka situs web www.plickers.com melalui 

laptop guna menampilkan tampilan langsung (live view) dari soal serta respons yang 

diberikan siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Sri mengungkapkan bahwa penggunaan Plickers 

berdampak positif terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Beberapa manfaat 

yang teridentifikasi meliputi peningkatan partisipasi aktif siswa, hasil belajar yang lebih 

baik, peningkatan motivasi serta kreativitas, kemampuan pemecahan masalah yang lebih 

berkembang, hingga penguatan karakter kejujuran. Oleh karena itu, Plickers dapat 

dijadikan sebagai dasar dalam pengembangan evaluasi formatif berbasis gamifikasi 

untuk jenjang sekolah dasar (Utaminingsih & Setiawaty, 2023). Selain itu, penelitian lain 

menunjukkan bahwa penerapan Plickers dalam evaluasi mampu mengurangi praktik 

mencontek di kalangan peserta didik, sehingga menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang lebih jujur dan adil (Alifa et al., 2020). 

6. Thatquiz 

ThatQuiz merupakan sebuah platform gratis yang dirancang untuk membantu 

guru menggantikan metode ujian berbasis kertas dengan evaluasi online (Fonseca et al., 

2024). Selain berfungsi sebagai buku nilai digital yang menyediakan analisis cepat 

mengenai perkembangan kelas dan kemajuan siswa secara individual, ThatQuiz juga 

menjadi wadah latihan keterampilan akademik bagi peserta didik, khususnya dalam 

menghadapi latihan dan ujian.   

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Kuncahyono, beberapa keunggulan 

ThatQuiz meliputi:  1) Mempermudah guru dalam mengakses materi secara lebih ringkas 

dan efisien. 2) Memfasilitasi proses penilaian serta memungkinkan guru mengontrol 

kemajuan siswa secara langsung. 3) Orang tua memiliki akses terbuka untuk memantau 

proses pembelajaran dan hasil evaluasi anak.  4) Meningkatkan keterampilan digital guru 

karena mereka terlibat secara aktif dalam perencanaan, pelaksanaan, serta evaluasi 

http://www.plickers.com/
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pembelajaran. 5) Guru dapat memperluas variasi soal evaluasi, sehingga mampu 

mengukur kemampuan siswa di berbagai ranah keterampilan (Kuncahyono et al., 2020). 

7. Tesmos 

Testmoz merupakan sebuah aplikasi yang dirancang untuk pembuatan soal 

berbasis daring dengan kemudahan akses dan fitur yang fleksibel (Mahlawat, 2020). 

Aplikasi ini tersedia dalam versi gratis dengan fitur dasar serta versi berbayar yang 

menawarkan layanan lebih lengkap.   

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Ivan Ashif Ardhana, yang berjudul 

Penggunaan Tes Online “Testmoz” Terintegrasi dengan Google Classroom sebagai 

Alternatif Alat Penilaian Pembelajaran Daring, ditemukan bahwa tingkat penerimaan 

mahasiswa terhadap penggunaan Testmoz mencapai 93,30%. Hasil penelitian ini 

mengungkapkan bahwa mahasiswa memberikan tanggapan positif terhadap platform 

tersebut dan menunjukkan dukungan terhadap penerapannya di masa depan. Selain itu, 

studi ini menemukan bahwa mahasiswa yang tinggal di daerah pedesaan menunjukkan 

ketertarikan terhadap inovasi pembelajaran berbasis teknologi informasi. Hal ini 

menjadi solusi dalam mendukung pembelajaran daring, khususnya selama pandemi, di 

mana sistem pendidikan semakin bergantung pada Learning Management System (LMS) 

dan platform digital lainnya (Ardhana, 2020).    

8. Quizstar 

QuizStar dapat diakses melalui situs resmi https://quizstar.4teacher.org/ dan 

menawarkan berbagai fitur yang mempermudah proses pembuatan dan pengelolaan 

kuis (Kustijono & Budiningarti, 2018). Beberapa keunggulan QuizStar antara lain:  1) 

Guru dapat mengelola soal dan kelas dengan lebih efisien. 2) Soal dapat dilengkapi 

dengan file multimedia untuk mendukung pemahaman siswa.  3) Tersedia fitur untuk 

membuat kuis dalam berbagai bahasa.  4) Kuis dapat dijadwalkan agar hanya dapat 

diakses pada waktu tertentu. 5) Platform ini memungkinkan siswa untuk mengerjakan 

dan meninjau ulang jawaban mereka dari perangkat mana pun yang terhubung ke 

internet.   

Penelitian yang dilakukan oleh Silvanus menunjukkan bahwa penggunaan Google 

Sites yang dikombinasikan dengan QuizStar dalam pembelajaran praktikum memiliki 
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pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa 

(Silvanus & Ridwan, 2022). 

9. ProProfs 

ProProfs adalah platform asesmen berbasis daring yang menawarkan beragam 

fitur menarik untuk mendukung proses evaluasi pembelajaran (Pramudita et al., 2023). 

Platform ini dapat diakses melalui situs resmi https://www.proprofs.com/. Penelitian 

yang dilakukan oleh Nurjanah menemukan bahwa ProProfs Brain Games dapat 

digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam (PAI) (Nurjanah et al., 2022).  Selain itu, penelitian lain mengungkapkan 

bahwa penggunaan ProProfs sebagai media evaluasi pembelajaran dinilai menarik oleh 

siswa (Silvia, 2023). Platform ini juga dianggap sangat praktis untuk digunakan dalam 

proses evaluasi akademik (Nisa, 2024). 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan teknologi digital dalam 

evaluasi pembelajaran bahasa Arab memiliki potensi besar dalam meningkatkan 

efektivitas asesmen, keterlibatan siswa, serta efisiensi proses penilaian. Beberapa 

aplikasi yang telah dianalisis, seperti Edmodo, Quizizz, Google Form, Kahoot, Plickers, 

ThatQuiz, Testmoz, QuizStar, dan ProProfs, menawarkan keunggulan masing-masing 

dalam menunjang evaluasi pembelajaran. Namun, terdapat beberapa tantangan yang 

perlu diperhatikan dalam implementasi teknologi ini. 

Secara umum, penggunaan aplikasi berbasis Learning Management System (LMS), 

seperti Edmodo, memungkinkan interaksi yang lebih intensif antara guru dan siswa 

(Conde et al., 2014; Rubin et al., 2010) serta menyediakan fitur evaluasi yang terintegrasi 

dengan pembelajaran. Meskipun demikian, kendala bahasa dalam penggunaan aplikasi 

ini masih menjadi tantangan bagi sebagian besar pendidik dan siswa yang tidak terbiasa 

dengan bahasa Inggris. Oleh karena itu, diperlukan adanya adaptasi atau pengembangan 

aplikasi serupa yang lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran bahasa Arab. 

Aplikasi berbasis kuis interaktif, seperti Quizizz, Kahoot, dan QuizStar, 

memberikan pengalaman evaluasi yang lebih menarik dan dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa (Azhar & Wahyudi, 2024; Medina et al., 2024; Sanchez et al., 2020; 

Wilkinson et al., 2020; Zainuddin et al., 2020). Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

https://www.proprofs.com/
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penggunaan platform ini berkontribusi dalam meningkatkan konsentrasi serta 

pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Namun, format soal yang terbatas 

pada pilihan ganda dan jawaban singkat dapat menjadi kendala dalam mengukur 

keterampilan produktif bahasa Arab, seperti menulis (maharah kitabah) dan berbicara 

(maharah kalam). Oleh karena itu, diperlukan kombinasi metode evaluasi untuk 

memperoleh hasil asesmen yang lebih komprehensif. 

Google Form dan Testmoz menawarkan solusi yang lebih fleksibel dalam 

penyusunan soal dan analisis hasil evaluasi secara otomatis (Trang et al., 2024). 

Keunggulan utama dari platform ini adalah kemudahan akses serta efisiensi dalam 

pelaksanaan ujian daring. Namun, kelemahan utama dari kedua aplikasi ini adalah 

kurangnya fitur interaktif yang memungkinkan keterlibatan siswa secara langsung dalam 

proses pembelajaran. Dengan demikian, perlu adanya integrasi dengan platform lain 

yang lebih interaktif agar pengalaman evaluasi menjadi lebih dinamis. 

Selain itu, Plickers sebagai aplikasi berbasis Interactive Response System (IRS) 

menawarkan solusi inovatif dalam evaluasi berbasis kelas dengan memanfaatkan QR 

Code (Chang & Lin, 2019) sebagai alat pengumpulan jawaban. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dan 

mengurangi praktik mencontek dalam evaluasi. Namun, implementasi Plickers masih 

memerlukan dukungan infrastruktur teknologi yang memadai, seperti koneksi internet 

yang stabil dan perangkat yang kompatibel. 

Berdasarkan analisis keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan 

aplikasi dalam evaluasi pembelajaran bahasa Arab memberikan dampak positif terhadap 

peningkatan kualitas asesmen. Berikut adalah manfaat Evaluasi Pembelajaran Bahasa 

Arab Berbasis Teknologi digital: 

1) Meningkatkan Efisiensi dan Akurasi. Teknologi memungkinkan koreksi otomatis 

dalam penilaian (Ferrara & Qunbar, 2022), sehingga mengurangi kemungkinan 

kesalahan manusia dalam memberikan skor. Selain itu, guru dapat menghemat waktu 

dalam melakukan analisis hasil evaluasi siswa. 

2) Fleksibilitas dan Aksesibilitas. Evaluasi dapat dilakukan dari berbagai lokasi dan 

waktu (Pellegrino & Quellmalz, 2010), memungkinkan siswa untuk mengakses tes atau 
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kuis kapan saja sesuai dengan kondisi mereka. Hal ini sangat mendukung model 

pembelajaran daring dan hybrid. 

3) Meningkatkan Motivasi dan Partisipasi Siswa. Platform seperti Kahoot, Quizizz, dan 

Plickers menawarkan pendekatan berbasis permainan yang membuat evaluasi lebih 

menarik dan menyenangkan. Interaktivitas yang tinggi dapat mendorong siswa untuk 

lebih aktif dalam proses belajar (Erümit & Yılmaz, 2022; Gaeta et al., 2019; Medina et al., 

2024; Sanchez et al., 2020; Wilkinson et al., 2020; Zainuddin et al., 2020). 

4) Analisis Data yang Mendalam. Berbagai aplikasi memungkinkan guru untuk 

mengakses data hasil evaluasi secara real-time (Dimitriadou & Lanitis, 2023; Luckin et 

al., 2017), memberikan wawasan yang lebih dalam mengenai perkembangan siswa. Hal 

ini mempermudah identifikasi kelemahan siswa dalam keterampilan bahasa Arab seperti 

mendengar, membaca, menulis, dan berbicara. 

5) Meningkatkan Keterampilan Digital Siswa. Pemanfaatan aplikasi evaluasi berbasis 

teknologi juga membantu siswa mengembangkan keterampilan digital yang sangat 

dibutuhkan dalam era modern (Alakrash & Abdul Razak, 2021; Biancarosa & Griffiths, 

2012). Mereka menjadi lebih terbiasa dengan penggunaan platform daring dan cara 

mengelola pembelajaran secara mandiri. 

Dengan demikian, integrasi teknologi dalam evaluasi pembelajaran bahasa Arab 

merupakan langkah yang sangat potensial dalam meningkatkan kualitas asesmen dan 

pengalaman belajar siswa. Namun, implementasi yang efektif memerlukan dukungan 

infrastruktur yang memadai serta kesiapan pendidik dan siswa dalam mengadaptasi 

teknologi dalam proses pembelajaran mereka. 

D. SIMPULAN 

Penelitian ini menemukan berbagai teknologi digital berbentuk aplikasi dan 

software, seperti Edmodo, Quizizz, Google Form, Kahoot, Plickers, ThatQuiz, Testmoz, 

QuizStar, dan ProProfs, yang dapat digunakan dalam evaluasi pembelajaran bahasa Arab. 

Teknologi digital ini memainkan peran krusial dalam meningkatkan efektivitas, efisiensi, 

dan kualitas evaluasi pembelajaran. Aplikasi-aplikasi tersebut menawarkan sejumlah 

keunggulan, termasuk fleksibilitas, interaktivitas, analisis data real-time, serta 

peningkatan motivasi dan partisipasi siswa. Namun, implementasinya tidak lepas dari 

tantangan, seperti kendala bahasa, keterbatasan format soal, dan kebutuhan 
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infrastruktur teknologi yang memadai. Secara keseluruhan, integrasi teknologi digital 

dalam evaluasi pembelajaran bahasa Arab berpotensi menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang lebih inklusif, responsif, dan berfokus pada perkembangan holistik 

siswa.  

Implikasi terhadap kebijakan mencakup beberapa aspek penting. Pertama, 

pemerintah dan lembaga pendidikan perlu memastikan ketersediaan infrastruktur 

teknologi yang memadai, seperti koneksi internet stabil dan perangkat yang kompatibel, 

untuk mendukung implementasi teknologi dalam evaluasi pembelajaran. Kedua, 

diperlukan program pelatihan bagi guru dan dosen untuk meningkatkan keterampilan 

mereka dalam menggunakan aplikasi evaluasi berbasis teknologi, sehingga pendidik 

dapat memanfaatkan teknologi secara optimal. Ketiga, pengembangan aplikasi lokal yang 

lebih sesuai dengan konteks pembelajaran bahasa Arab, termasuk penggunaan bahasa 

Indonesia atau Arab, dapat mengurangi kendala bahasa yang sering dihadapi. 

Untuk penelitian selanjutnya, terdapat beberapa rekomendasi yang dapat 

dipertimbangkan. Pertama, studi eksperimental dapat dilakukan untuk menguji 

efektivitas berbagai aplikasi dalam konteks pembelajaran bahasa Arab, termasuk 

dampaknya terhadap hasil belajar siswa. Kedua, pengembangan panduan praktis bagi 

pendidik dalam memilih dan menggunakan aplikasi evaluasi yang sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran bahasa Arab menjadi hal yang penting. Ketiga, kajian 

longitudinal dapat dilakukan untuk mengamati dampak jangka panjang penggunaan 

teknologi dalam evaluasi pembelajaran terhadap motivasi, keterampilan digital, dan hasil 

belajar siswa. Keempat, penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi cara 

mengintegrasikan teknologi evaluasi dengan kurikulum pembelajaran bahasa Arab 

secara lebih sistematis, termasuk pengembangan instrumen evaluasi yang lebih adaptif 

dan beragam. Kelima, studi komparatif dapat dilakukan untuk membandingkan 

efektivitas berbagai aplikasi evaluasi dalam konteks pembelajaran bahasa Arab dengan 

mata pelajaran lainnya, guna memberikan rekomendasi yang lebih spesifik  
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