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INTISARI

Bahasa Arab merupakan bahasa asing bagi sebagian besar siswa Indonesia,
terutama remaja yang sebagian besar menggunakan bahasa Indonesia atau bahasa
daerah dalam komunikasi sehari-hari mereka. Di sekolah-sekolah berbasis Islam,
Bahasa Arab merupakan mata pelajaran penting yang termasuk dalam kurikulum.
Namun, rendahnya minat siswa dalam mempelajari Bahasa Arab sering kali
mengakibatkan hasil belajar yang kurang efektif. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk membantu siswa berpartisipasi
lebih aktif, memahami materi dengan lebih mudah, dan meningkatkan motivasi
belajar mereka.

Penelitian ini menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), yang terdiri dari tahap konsep, desain, pengumpulan materi, perakitan,
pengujian, dan distribusi. Tahap konsep melibatkan observasi langsung terhadap
objek penelitian, diikuti oleh perencanaan aplikasi dan desain antarmuka pengguna.
Materi pembelajaran kemudian dikumpulkan sesuai dengan isi pembelajaran.
Media pembelajaran interaktif kemudian dikembangkan menggunakan Adobe
Animate dan diimplementasikan sebagai aplikasi berbasis Android. Setelah
pengembangan, aplikasi diuji dengan siswa kelas tujuh MTsS Bima Bhakti Pertiwi
bersama dengan guru mata pelajaran, dan akhirnya didistribusikan kepada guru dan
siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis Android yang dikembangkan memiliki kelayakan dan efektivitas yang
tinggi. Berdasarkan pengujian ahli media diperoleh persentase kelayakan sebesar
86,92%, pengujian ahli materi memperoleh persentase 100%, dan pengujian kepada
pengguna (siswa) memperoleh nilai sebesar 0,761 atau 76,1%. Dengan demikian
media pembelajaran yang dikembangkan mampu meningkatkan minat, partisipasi,
dan pemahaman siswa. Sehingga dapat mendukung proses pembelajaran Bahasa
Arab menjadi lebih efektif.

Kata kunci: Media Interaktif, Android, Bahasa Arab, MDLC.
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ABSTRACT

Arabic is a foreign language for most Indonesian students, especially
adolescents who mainly use Indonesian or local languages in their daily
communication. In Islamic-based schools, Arabic is an essential subject included
in the curriculum. However, students’ low interest in learning Arabic often results
in less effective learning outcomes. Therefore, an engaging and interactive learning
medium is required to help students participate more actively, understand the

material more easily, and improve their learning motivation.

This research applies the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
method, which consists of concept, design, material collecting, assembly, testing,
and distribution stages. The concept stage involved direct observation of the
research object, followed by application planning and user interface design.
Learning materials were then collected according to the instructional content. The
interactive learning media was subsequently developed using Adobe Animate and
implemented as an Android-based application. After development, the application
was tested with seventh-grade students of MTsS Bima Bhakti Pertiwi together with

the subject teacher, and finally distributed to teachers and students.

The research results show that the developed Android-based interactive
learning media has high feasibility and effectiveness. Based on media expert
testing, the feasibility percentage was 86.92%, material expert testing obtained a
percentage of 100%, and user (student) testing obtained a score of 0.761 (76.1%).
Thus, the developed learning media is able to increase student interest,
participation, and understanding, thus supporting a more effective Arabic language

learning process.

Keyword: Interactive Media, Android, Arabic, MDLC
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