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Pendahuluan
• Pembelajaran mufrodat merupakan fondasi utama bahasa Arab, namun 

di tingkat SMP masih sering bersifat monoton sehingga minat dan 
penguasaan kosakata siswa rendah. Flashcard efektif membantu 
pemahaman kosakata secara visual dan ketika dipadukan dengan 
gamifikasi (poin, level, tantangan, umpan balik), pembelajaran menjadi 
lebih menarik, aktif, dan memotivasi.

• Penelitian sebelumnya menunjukkan manfaat flashcard dan gamifikasi, 
tetapi masih terdapat keterbatasan pada integrasi gamifikasi yang 
komprehensif, fokus pada mufrodat bahasa Arab, serta evaluasi aspek 
motivasi dan keaktifan siswa. Oleh karena itu, penelitian ini 
mengembangkan media flashcard interaktif berbasis gamifikasi untuk 
meningkatkan penguasaan mufrodat, motivasi, dan keaktifan belajar 
siswa SMP Permata Sunnah.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
1. Bagaimana tingkat kebutuhan guru dan siswa SMP Permata 

Sunnah terhadap media pembelajaran mufrodat yang interaktif 
dan menarik di kelas?

2. Apakah desain flashcard interaktif berbasis elemen gamifikasi 
(poin, level, tantangan, umpan balik) layak dikembangkan 
untuk pembelajaran mufrodat di SMP tersebut?
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Metode
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 
4D (Define, Design, Develop, Disseminate) untuk mengembangkan media flashcard digital 
interaktif berbasis gamifikasi dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab SMP Permata 
Sunnah.

• Define: Analisis kebutuhan melalui kajian kurikulum, observasi kelas dan wawancara guru 
untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran mufrodat.

• Design: Perancangan konten dan tampilan flashcard sesuai tema dan tingkat siswa, 
dilengkapi gambar serta elemen gamifikasi (poin dan level).

• Develop: Validasi oleh ahli materi dan ahli media, dilanjutkan uji coba terbatas pada 
siswa. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk menentukan kelayakan media.

• Disseminate: Penyebaran terbatas kepada guru bahasa Arab SMP Permata Sunnah serta 
sosialisasi hasil penelitian.
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Hasil & Pembahasan
Hasil penelitian ini diperoleh melalui serangkaian tahapan dalam model pengembangan 4D 
yang meliputi define, design, develop, dan disseminate[20]. 

• Pada tahap develop, produk yang dikembangkan berupa media flashcard interaktif 
berbasis gamifikasi terlebih dahulu divalidasi oleh ahli materi dan ahli media guna menilai 
tingkat kelayakannya[21]. 

• Dalam tahap define aplikasi murojaah mufradat yang peneliti kembangkan adalah 
aplikasi interaktif untuk latihan menghafal dan menguasai kosakata bahasa Arab dari 
kitab Al-Arabiyyah Bayna Yadaik - Juz II Bab 1 & 2. 

Fitur utama yaitu mode real-time yang mana guru dan murid terhubung secara langsung, 
sistem skor otomatis dengan bonus streak, sembunyikan arti yaitu mode ujian tanpa 
terjemahan, multi-device bisa diakses dari handphone, tablet atau laptop, desain modern 
dengan tampilan bersih dengan warna berbeda di tiap level.
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Hasil & Pembahasan
Aplikasi ini memiliki mode guru-murid (real-time antara guru dan murid). 

Guru mengontrol flashcard, murid mengikuti secara sinkron. 

Panduan penggunaannya yaitu:

• pertama untuk guru klik "Mulai sebagai Guru" → Pilih Level → Aktifkan "Sembunyikan Arti" 
(jika perlu) → Klik "Mulai Murojaah", 

• kemudian sistem akan menampilkan kode sesi (4 huruf seperti "ABCD") beritahu murid 
untuk memasukkan kode ini untuk bergabung. 

• Selanjutnya untuk murid klik "Gabung sebagai Murid" → Masukkan kode 4 huruf dari guru 
→ Klik "Gabung Sesi", flashcard akan otomatis bergerak dan berpindah secara sinkron 
mengikuti guru, murid hanya perlu memperhatikan dan menjawab. 

• Skor muncul secara real-time. 
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Hasil & Pembahasan
Kosakata dibagi menjadi 3 level dengan warna berbeda, 

• pertama level A level dasar dengan kosakata paling dasar dan sering digunakan. Contoh: 
mudarrisun (guru), thaalibun (siswa)

• kedua level B level menengah dengan kosakata kompleksitas sedang. Contoh: qolamun 
(pulpen), kitaabun (buku)

• ketiga level C level lanjutan dengan kosakata lebih jarang atau kompleks. Contoh: 
miftaahun (kunci), saa'atun (jam). Pada tiap level terdapat 30 soal, jadi total soal dalam 
aplikasi ini ada 90. 

Setiap kartu menampilkan teks kata dalam huruf Arab, cara membacanya, terjemahan 
Bahasa Indonesia dan level untuk indikator tingkat kesulitan dengan warna berbeda. 

Untuk navigasi gunakan tombol panah untuk berpindah antar soal dan klik ikon download (↓) 
untuk menyimpan kartu sebagai gambar.
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Hasil & Pembahasan
Hasil analisis kebutuhan pada tahap define menunjukkan bahwa guru dan siswa di SMP Permata 
Sunnah memiliki tingkat kebutuhan yang tinggi terhadap media pembelajaran mufrodat yang 
interaktif dan menarik. Berdasarkan hasil observasi kelas, wawancara dengan guru serta angket 
kebutuhan yang diberikan kepada siswa, diperoleh temuan:

• Bahwa pembelajaran mufrodat yang selama ini berlangsung masih didominasi metode 
konvensional seperti ceramah dan hafalan, sehingga kurang mampu menarik perhatian siswa 
secara optimal. 

• Sebagian besar siswa menyatakan mengalami kesulitan dalam mengingat kosakata bahasa 
Arab dalam jangka panjang serta merasa cepat bosan ketika proses pembelajaran 
berlangsung. 

• Di sisi lain, guru juga menyampaikan bahwa keterbatasan media pembelajaran yang variatif 
menjadi salah satu kendala dalam menciptakan suasana belajar yang aktif dan 
menyenangkan. 

Hal ini mengindikasikan bahwa baik dari sisi guru maupun siswa, terdapat kebutuhan nyata 
terhadap inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
belajar mufrodat.
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Hasil & Pembahasan
• Dari hasil Uji Validari Ahli Media, terdapat indikator penilaian sejumlah 7 aspek dengan 13 butir 

pertanyaan penilaian. Adapun perhitungan skor rata-rata validasi media bernilai total 49 
sehingga dapat dihitung dalam presentase sebagai berikut: 49/52 X 100% = 94,2%, dari skor ini 
dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran berdasarkan validasi ahli media dikategorikan 
sangat layak dengan skor sebesar 94,2%. 

• Dari hasil Uji Validari Ahli Materi, indikator penilaian sejumlah 6 aspek dengan 12 butir pertanyaan 
penilaian. Adapun perhitungan skor rata-rata validasi materi bernilai total 47 sehingga dapat 
dihitung dalam presentase sebagai berikut: 47/48 X 100% = 97,9%, dari skor ini dapat dinyatakan 
bahwa media pembelajaran berdasarkan validasi ahli materi dikategorikan sangat layak 
dengan skor sebesar 97,9%.

• Daei hasil uji coba produk menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tidak hanya praktis 
digunakan di kelas, tetapi juga mampu meningkatkan minat, keaktifan, dan keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab. Dengan demikian, media flashcard interaktif 
berbasis gamifikasi dinyatakan layak dan efektif untuk digunakan sebagai alternatif media 
pembelajaran di SMP Permata Sunnah.
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