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INTISARI 

 

TKA – TPA Sinar Putih Sorotopo merupakan lembaga yang bergerak dibidang 

pendidikan Al-Qur’an, yang beralamat di Dusun Sorotopo,Seloharjo,Pundong,Bantul. 

Keterbatasan guru atau ustadzah dalam mengajar materi pembelajaran yang sudah ada 

dianggap monoton dan tidak ada inovasi dalam proses belajar mengajar. Selama ini dalam 

penyampain kegiatan belajar mengajar Bahasa Arab masih menggunakan buku dan papan 

tulis, serta kurangnya minat santri untuk datang dan belajar. Dengan adanya pembuatan 

media pembelajaran interaktif ini proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan bagi santri. 

 

Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan metode penelitian yaitu metode 

pengumpulan data, metode perancangan dan metode pengembangan. Media  

pembelajaran yang dibuat dilengkapi dengan komponen  multimedia  yang  meliputi teks, 

gambar, animasi, audio,  dan video.  Aplikasi media pembelajaran  ini dibangun 

menggunakan software Unity dan perangkat pendukung lainnya seperti Adobe Ilustrator 

dan Adobe Audition.  

 

 Berdasarkan hasil analisis data kuesioner santri dan guru dengan menggunakan 

Skala likert, penilaian rata-rata dari aplikasi ini adalah 95%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif pada materi mengenal benda menggunakan Bahasa Arab 

sangat layak digunakan pada proses pembelajaran. 

 
 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Unity, Mengenal Benda, Bahasa Arab 
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ABSTRACK  

 
TKA - TPA Sinar Putih Sorotopo is an institution engaged in Al-Qur'an education, 

which is located in Sorotopo Hamlet, Seloharjo, Pundong, Bantul. The limitations of the 

teacher or ustadzah in teaching existing learning materials are considered monotonous 

and there is no innovation in the teaching and learning process. So far, in the delivery 

of Arabic teaching and learning activities, they still use books and blackboards, as well 

as the lack of interest of students to come and study. With the making of interactive 

learning media, the teaching and learning process becomes more interesting and fun for 

students. 

 

This learning media is made by using research methods, namely data 

collection methods, design methods and development methods. The learning 

media that are made are equipped with multimedia components which include 

text, images, animation, audio, and video. This learning media application was 

built using Unity software and other supporting tools such as Adobe Illustrator 

and Adobe Audition. 

 

 Based on the results of the questionnaire data analysis of students and 

teachers using the Likert scale, the average rating of this application is 95%. 

This shows that interactive learning media on material recognizing objects using 

Arabic is very suitable for use in the learning process. 
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