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Abstract: This study aims to develop a gamification-based interactive flashcard media for learning Arabic vocabulary
(mufrodat) at the junior high school level, as well as to examine its feasibility and effectiveness. The research employed
a Research and Development (R&D) approach using the 4D model, consisting of define, design, develop, and
disseminate stages. The subjects were eighth-grade students of SMP Permata Sunnah. Data were collected through
observations, interviews, expert validation, and responses from students and teachers during a limited trial. The
findings indicate a strong need for interactive learning media in vocabulary instruction, both from students and
teachers. The developed media achieved a very high feasibility level, with a score of 94.2% from media experts and
97.9% from material experts. During the trial phase, students showed positive responses, reflected in increased
engagement, participation, and enthusiasm. Teachers also reported that the media helped create a more dynamic
classroom atmosphere and facilitated easier evaluation of students’ understanding. In conclusion, the gamification-
based interactive flashcard media is considered feasible and effective as an alternative tool for teaching Arabic
vocabulary at the Permata Sunnah junior high schooll.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media flashcard interaktif berbasis gamifikasi dalam pembelajaran
mufrodat bahasa Arab di tingkat SMP serta mengetahui tingkat kelayakan dan efektivitas penggunaannya. Metode
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 4D yang meliputi tahap define, design,
develop dan disseminate. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII SMP Permata Sunnah. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, validasi ahli serta respon siswa dan guru pada tahap uji coba terbatas. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kebutuhan terhadap media pembelajaran mufrodat yang interaktif tergolong tinggi, baik dari
sisi siswa maupun guru. Media yang dikembangkan memperoleh tingkat kelayakan sangat tinggi berdasarkan hasil
validasi ahli media sebesar 94,2% dan ahli materi sebesar 97,9%. Pada tahap uji coba, siswa menunjukkan respon
positif yang ditandai dengan meningkatnya perhatian, keaktifan serta antusiasme dalam mengikuti pembelajaran.
Guru juga menilai media ini membantu menciptakan suasana belajar yang lebih variatif dan memudahkan evaluasi.
Dengan demikian, media flashcard interaktif berbasis gamifikasi yang dikembangkan dinyatakan layak dan efektif
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran mufrodat bahasa Arab di SMP Permata Sunnah.

Kata kunci: flashcard interaktif, gamifikasi, mufrodat bahasa Arab, media pembelajaran

I. PENDAHULUAN

Pembelajaran mufrodat merupakan fondasi utama dalam pemerolehan bahasa Arab karena kosakata menjadi
salah satu aspek penting yang harus dikuasai siswa sejak awal[1]. Namun pada praktiknya, pembelajaran mufrodat di
tingkat SMP masih cenderung berlangsung secara monoton karena penggunaan metode yang kurang variatif. Hal
tersebut menyebabkan siswa kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam mengingat kosakata. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.
Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran dilakukan dengan memasukkan unsur-unsur permainan ke dalam media
belajar. Elemen seperti poin, level dan tantangan dimanfaatkan untuk mendorong keterlibatan siswa secara aktif.
Dengan pendekatan ini, proses belajar tidak hanya berfokus pada pemahaman materi tetapi juga memberikan
pengalaman blajar yang menyenangkan[2].

Menggabungkan flashcard interaktif dan gamifikasi dalam proses pembelajaran mufrodat dapat dibuat lebih
menarik, aktif dan sesuai kebutuhan belajar siswa SMP. Media ini memungkinkan siswa belajar kosakata dengan cara
bermain, berkompetisi sehat sekaligus mengevaluasi diri secara cepat. Oleh karena itu, pengembangan media flashcard
interaktif berbasis gamifikasi menjadi inovasi yang relevan untuk meningkatkan penguasaan mufrodat bahasa Arab
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pada tingkat SMP[3]. Sebuah studi tentang kebutuhan penggunaan digital flashcard yang dipadukan dengan unsur
gamifikasi menemukan bahwa media pembelajaran tersebut tidak hanya meningkatkan perhatian dan antusiasme
siswa terhadap penguasaan kosakata, tetapi juga memfasilitasi proses pengulangan dan penguatan memori secara
efektif, sehingga hasil belajar cenderung meningkat dibandingkan metode tradisional[4]. Sehingga aspek motivasi
dan keterlibatan yang meningkat dengan penggunaan flashcard berbasis gamifikasi, integrasi elemen permainan dalam
media pembelajaran digital juga mampu memperkuat retensi kosakata siswa secara signifikan.

Beberapa penelitian terdahulu telah mengeksplorasi penggunaan media flashcard termasuk varian inovatif
untuk pembelajaran kosakata (mufrodat) bahasa Arab dan hasilnya memberikan pijakan penting bagi pengembangan
media digital interaktif berbasis gamifikasi. Misalnya penggunaan Flashcard Interaktif Berbasis Augmented Reality
untuk Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab oleh Ummu Hanifah Ramadhani & Moch. Bahak Udin By Arifin (2024).
Penelitian ini mengembangkan flashcard AR sebanyak 13 kartu bertema “waktu” yang dapat dipindai dengan OR code
pada smartphone. Media ini memberikan pengalaman belajar interaktif dan visual serta menunjukkan potensi kuat
dalam memperkuat penguasaan kosakata[5]. Lalu “Efektivitas Penggunaan Flashcard Visual terhadap Kemampuan
Siswa dalam Menghafal Mufrodat Bahasa Arab” oleh Tahnia Salsabilah dkk. (2025), yang menggunakan desain
eksperimen semu (pretest-posttest kontrol) di MTsN Surabaya. Penelitian ini membuktikan bahwa kelompok
eksperimen yang menggunakan flashcard visual mengalami peningkatan signifikan sebesar rata-rata 13,47 poin
dibanding pretest, lebih besar daripada kelompok kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa flashcard visual tidak hanya
meningkatkan penguasaan mufrodat, tetapi juga minat dan keaktifan siswa[6]. Selanjutnya penelitian Halimah &
Abidin (2025), penggunaan flashcard terbukti meningkatkan hasil belajar mufrodat Bahasa Arab[7]. Penelitian lain
oleh Kamaruddin (2025) menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi pada flashcard dapat meningkatkan minat belajar
siswa. Kedua penelitian ini menunjukkan bahwa media flashcard yang dilengkapi elemen gamifikasi berpotensi
meningkatkan efektivitas pembelajaran mufrodat pada siswa SMP[8].

Berdasarkan hasil kajian terhadap penelitian terdahulu, ditemukan beberapa kesenjangan penelitian. Pertama,
sebagian besar penelitian masih menggunakan flashcard visual statis atau flashcard berbasis augmented reality tanpa
integrasi unsur gamifikasi yang komprehensif. Kedua, penelitian yang menerapkan gamifikasi belum difokuskan pada
pembelajaran mufrodat bahasa Arab, melainkan pada mata pelajaran umum[9]. Ketiga, evaluasi yang dilakukan dalam
penelitian terdahulu umumnya berfokus pada hasil belajar kognitif, sementara aspek motivasi dan keterlibatan siswa
dalam penggunaan media pembelajaran digital masih kurang mendapat perhatian[10]. Selain itu, pengembangan
media flashcard digital interaktif yang disesuaikan dengan karakteristik siswa SMP juga belum banyak diteliti.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media flashcard digital interaktif berbasis gamifikasi
dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab di tingkat SMP[11]. Media yang dikembangkan tidak hanya menyajikan
kosakata secara visual, tetapi juga mengintegrasikan elemen gamifikasi seperti poin, level, tantangan dan umpan balik
langsung untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa[12]. Selain itu, penelitian ini mengevaluasi efektivitas
media tidak hanya dari aspek peningkatan penguasaan mufrodat, tetapi juga dari aspek motivasi dan keaktifan belajar
siswa. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dan praktis dalam
pengembangan media pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi[13].

Berdasarkan penelitian ini maka rumusan masalahnya adalah bagaimana tingkat kebutuhan guru dan siswa
SMP Permata Sunnah terhadap media pembelajaran mufrodat yang interaktif dan menarik di kelas dan apakah desain
flashcard interaktif berbasis elemen gamifikasi (poin, level, tantangan, umpan balik) layak dikembangkan untuk
pembelajaran mufrodat di SMP tersebut. Tujuan penelitian untuk mengembangkan media flashcard interaktif berbasis
gamifikasi dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab pada jenjang SMP yaitu menghasilkan produk media flashcard
interaktif berbasis gamifikasi yang sesuai dengan karakteristik siswa SMP Permata Sunnah dan materi mufrodat
bahasa Arab dalam kitab yang dipakai di sekolah tersebut, mengetahui tingkat kelayakan media flashcard interaktif
berbasis gamifikasi berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media dan mengetahui efektivitas media flashcard
interaktif berbasis gamifikasi terhadap penguasaan mufrodat bahasa Arab siswa SMP di Permata Sunnah.

II. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 4D (Define,
Design, Develop, dan Disseminate) yang dikembangkan oleh Thiagarajan dan Semmel dengan tujuan menghasilkan
produk media pembelajaran yang dapat digunakan secara langsung di kelas[14]. Model pengembangan yang
diterapkan terdiri dari empat tahapan utama yaitu analisis kebutuhan (define), perancangan produk (design), proses
pengembangan (develop) dan tahap penyebaran (disseminate). Setiap tahapan dilakukan secara terencana agar media
flashcard digital interaktif yang dikembangkan benar-benar efektif dalam meningkatkan penguasaan mufrodat bahasa
Arab siswa SMP[15].
Tahap pertama adalah Define bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan permasalahan
yang dihadapi siswa dalam mempelajari mufrodat bahasa Arab[16]. Peneliti melakukan analisis terhadap kurikulum
Bahasa Arab SMP khususnya pada kompetensi dasar mufrodat di SMP Permata Sunnah. Selain itu, dilakukan
observasi kelas dan wawancara guru bahasa Arab guna mengetahui sejauh mana pemahaman siswa terhadap kosakata
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Arab serta media apa yang selama ini digunakan. Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami
kesulitan mengingat mufrodat karena kurangnya media interaktif dan monotoninya metode pengajaran. Oleh sebab
itu, diperlukan media pembelajaran berbasis digital yang bersifat interaktif dan gamifikasi untuk meningkatkan
motivasi dan daya ingat siswa.

Tahap kedua Adalah Design peneliti mulai merancang konten dan tampilan media flashcard interaktif
gamifikasi[17]. Materi mufrodat disusun berdasarkan tingkat kesulitan dan disesuaikan dengan tema pembelajaran di
SMP Permata Sunnah, seperti lingkungan sekolah, keluarga dan aktivitas sehari-hari. Setiap flashcard menampilkan
kata dalam bahasa Arab, terjemahan, gambar pendukung, audio pelafalan serta fitur kuis gamifikasi berupa poin dan
level permainan untuk meningkatkan semangat belajar. Desain antarmuka dibuat sederhana dan menarik agar mudah
digunakan siswa kemudian rancangan awal diuji secara internal untuk memastikan fungsi visual dan interaktifnya
berjalan baik sebelum dilanjutkan ke tahap pengembangan.

Tahap ketiga adalah Develope dilakukan dengan validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai
kelayakan konten dan desain[16]. Ahli materi dinilai oleh Ustadzah Rizki Yatul Mahmuda, B.Ed. M.Pd. untuk menilai
kesesuaian mufrodat dengan kurikulum serta ketepatan makna dan pelafalan. Ahli media dinilai oleh Ustadzah
Khizanatul Hikmah, M.Pd. untuk menilai aspek tampilan, navigasi dan fitur gamifikasi agar sesuai dengan
karakteristik siswa SMP Permata Sunnah. Setelah dilakukan validasi, media direvisi berdasarkan masukan ahli lalu
dilanjutkan uji coba terbatas (/imited trial) pada sekelompok kecil siswa. Uji coba ini bertujuan untuk memperoleh
umpan balik terkait kemudahan penggunaan, kejelasan tampilan serta daya tarik fitur gamifikasi. Data hasil uji coba
dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif, dengan menghitung persentase kelayakan media dari hasil
validasi ahli dan tanggapan siswa. Media dinyatakan layak digunakan apabila mencapai nilai rata-rata validitas di atas
80%][18].

Tahap terakhir adalah Disseminate dilakukan setelah media dinyatakan valid dan praktis[19]. Penyebaran
dilakukan secara terbatas dengan memberikan akses media flashcard digital kepada guru bahasa Arab di sekolah SMP
Permata Sunnah untuk digunakan sebagai alternatif media pembelajaran mufrodat. Selain itu, hasil pengembangan
juga disosialisasikan dalam bentuk laporan penelitian dan seminar akademik di lingkungan universitas agar dapat
menjadi referensi bagi guru dan peneliti lain yang ingin mengembangkan media berbasis gamifikasi untuk
pembelajaran bahasa Arab.

II1. HASIL DAN 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. Ada beberapa 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 moderen dengan tampilan bersih dengan warna berbeda ditiap level.
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Gambar 1. Tampilan Awal Aplikasi
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Gambar 4. Desain Flashcard versi cetak

Aplikasi ini memiliki mode guru-murid, sesi 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.

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.

Sistem Penilaian
Setiap soal dinilai berdasarkan 3 kriteria:

Tabel 1. Kriteria penilaian

No. Kriteria Aksi
1. Membaca mufradat Benar / Salah
2. Mengartikan mufradat Benar / Salah
3. Menyebutkan dalam kalimat Benar / Salah

Kfriteria Penilaian per Soal:

Tabel 2. Bobot soal tiap level

No. Aspek Bobot
Level A Level B Level C
1. Membaca mufradat 1 poin 2 poin 3 poin
2. Mengartikan mufradat 1 poin 3 poin 5 poin
3. Menyebutkan dalam kalimat 3 poin 5 poin 7 poin
4. Nilai Maksimal 5 poin 10 poin 15 poin
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Bonus Streak: semakin banyak jawaban sempurna berturut-turut akan menambah poin bonus, namun jika menjawab
sekali tidak sempurna, nilai bonus streak akan kembali ke nilai 0.

Tabel 3. Bonus nilai menjawab benar berturut-turut

Streak Bobot Nilai Bonus Streak
1 +0
2-3 +1
4-5 +2
6+ + 3 (maksimal)

A. Tingkat kebutuhan guru dan siswa SMP Permata Sunnah terhadap media pembelajaran mufrodat yang
interaktif dan menarik di kelas.

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.

Temuan tersebut memperkuat urgensi pengembangan media flashcard interaktif berbasis gamifikasi sebagai
solusi pembelajaran mufrodat yang lebih efektif. Kebutuhan akan media interaktif ini sejalan dengan karakteristik
siswa SMP yang cenderung lebih tertarik pada pembelajaran berbasis teknologi dan aktivitas yang melibatkan unsur
permainan. Integrasi elemen gamifikasi seperti poin, level, tantangan dan umpan balik terbukti mampu meningkatkan
motivasi belajar, memperkuat daya ingat serta mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Selain
itu, penggunaan flashcard digital memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri melalui pengulangan materi
secara fleksibel, sehingga memperkuat retensi kosakata secara bertahap. Dari sisi guru, media ini juga dinilai
membantu dalam menyampaikan materi secara lebih variatif dan efisien. Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan
ini menunjukkan bahwa pengembangan media flashcard interaktif berbasis gamifikasi tidak hanya relevan, tetapi juga
sangat dibutuhkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran mufrodat di SMP Permata Sunnah, baik dari aspek
kognitif maupun afektif siswa.

B. Kelayakan desain flashcard interaktif berbasis elemen gamifikasi (poin, level, tantangan, umpan balik)
untuk dikembangkan dalam pembelajaran mufrodat di SMP Permata Sunnah.

Penilaian kelayakan desain media flashcard interaktif berbasis elemen gamifikasi dalam pembelajaran
mufrodat di SMP Permata Sunnah dilakukan melalui tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media. Proses validasi
ini bertujuan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan tidak hanya sesuai dengan aspek isi dan
kebahasaan, tetapi juga memenuhi standar kelayakan dari segi tampilan, interaktivitas serta kemudahan penggunaan
bagi siswa. Validasi ahli materi difokuskan pada kesesuaian konten mufrodat dengan kurikulum, ketepatan makna
serta kejelasan penyajian materi, sedangkan validasi ahli media menilai aspek desain visual, navigasi serta efektivitas
integrasi elemen gamifikasi seperti poin, level, tantangan dan umpan balik dalam mendukung proses pembelajaran.
Hasil dari kedua validasi ini menjadi dasar dalam menentukan tingkat kelayakan media sekaligus acuan untuk
melakukan perbaikan sebelum media diujicobakan kepada siswa.

Uji Validasi Ahli Media
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Tabel 4. Nilai validasi Ahli Media

Aspek Penilaian Indikator Penilaian Nilai
Tampilan a. Desain menarik 4
b. Warna & font jelas 4
Navigasi a. Mudah dioperasikan 4
b. Menu berfungsi baik 3
Interaktivitas a. Media interaktif 3
b. Respon cepat 3
Gamifikasi a. Poin & level berfungsi 4
b. Tantangan meningkatkan motivasi 4
c. Feedback langsung 4
Visual Gambar sesuai 4
Kepraktisan a. Dapat digunakan mandiri 4
b. Digunakan di kelas 4
Keamanan Tidak mengandung konten negatif 4
Nilai Total 49

Dari tabel di atas memiliki 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 di atas dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran berdasarkan validasi
ahli media dikategorikan sangat layak dengan skor sebesar 94,2%.

Uji Validasi Ahli Materi

Tabel 5. Nilai validasi Ahli Materi

Aspek Penilaian Indikator Penilaian Nilai

Kesesuaian Materi a. Materi sesuai kurikulum SMP 4
b. Materi sesuai kompetensi dasar 4

Kebenaran Konsep a. Ketepatan makna mufrodat 4
b. Ketepatan penggunaan kalimat 3

Bahasa a. Bahasa mudah dipahami siswa 4
b. Terjemahan tepat 4

Kelengkapan a. Materi sesuai tema 4
b. Materi sistematis 4

Pembelajaran a. Mendukung tujuan belajar 4
b. Mendorong keaktifan siswa 4

Evaluasi a. Soal sesuai materi 4
b. Tingkat kesulitan sesuai 4

Nilai Total 47
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Dari tabel di atas memiliki 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 di atas dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran berdasarkan validasi
ahli materi dikategorikan sangat layak dengan skor sebesar 97,9%.

Uji Coba Produk

Tahap uji coba produk dilakukan setelah media flashcard interaktif berbasis gamifikasi dinyatakan layak
berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media. Uji coba dilaksanakan secara terbatas (/imited trial) kepada
siswa kelas 8 SMP Permata Sunnah dengan melibatkan guru mata pelajaran Bahasa Arab untuk mengamati
penggunaan media secara langsung di kelas. Data pada tahap ini tidak diperoleh melalui angket terstruktur, melainkan
melalui respon dan tanggapan siswa serta guru selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil uji coba menunjukkan
bahwa siswa memberikan respon positif terhadap penggunaan media flashcard interaktif. Hal ini terlihat dari
meningkatnya perhatian siswa saat pembelajaran, keterlibatan aktif dalam mengikuti setiap tahap permainan serta
antusiasme dalam menjawab soal yang disajikan. Selain itu, siswa juga menunjukkan kemudahan dalam memahami
dan mengingat mufrodat melalui bantuan visual serta fitur interaktif yang tersedia dalam media.

Penggunaan media flashcard interaktif berbasis gamifikasi dari sisi guru dinilai membantu dalam
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih variatif dan tidak monoton. Guru menyampaikan bahwa fitur-fitur
seperti poin, level dan tantangan mampu memotivasi siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu, sistem umpan balik langsung yang tersedia dalam media memudahkan guru dalam
melakukan evaluasi secara cepat terhadap pemahaman siswa. Secara keseluruhan, 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.

V. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media flashcard
interaktif berbasis gamifikasi dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab di SMP Permata Sunnah mampu menjawab
kebutuhan pembelajaran yang lebih menarik dan tidak monoton. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa baik
guru maupun siswa membutuhkan media pembelajaran yang interaktif untuk meningkatkan minat dan keterlibatan
dalam proses belajar. Dari sisi kelayakan, media yang dikembangkan memperoleh kategori sangat layak berdasarkan
hasil validasi ahli media dan ahli materi dengan persentase masing-masing sebesar 94,2% dan 97,9%. Hal ini
menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek isi, kebahasaan, tampilan, serta interaktivitas yang sesuai dengan
karakteristik siswa SMP.

Hasil uji coba produk menunjukkan bahwa penggunaan media ini mampu meningkatkan perhatian, keaktifan
dan antusiasme siswa dalam pembelajaran mufrodat. Guru juga merasakan kemudahan dalam menyampaikan materi
dan melakukan evaluasi secara langsung melalui fitur gamifikasi yang tersedia. Dengan demikian, media flashcard
interaktif berbasis gamifikasi tidak hanya layak digunakan, tetapi juga efektif sebagai alternatif media pembelajaran
mufrodat bahasa Arab di tingkat SMP. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan media
pembelajaran berbasis digital yang lebih inovatif di masa mendatang.
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