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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA BERBASIS ADOBE FLASH PADA
PEMBELAJARAN MUFRODAT UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERBICARA ( a3sl1 3 4<) BAHASA ARAB
SISWA DI MTs NEGERI 1 PRINGSEWU

Oleh
AHMAT SULTONI

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan, menguji efektifitas,
efisiensi dan kemenarikan media pembelajaran berbasis adobe flash pada materi
mufrodatun. Jenis penelitian yang digunakan adalah pengembangan (R&D) model
Borg & Gall. Langkah penelitian dan pengembangan yaitu: (1) Penelitian dan
pengumpulan informasi; (2) Perencanaan; (3) Mengembangkan bentuk produk
awal; (4) Uji coba lapangan awal; (5) Revisi produk utama; (6) Pengujian
lapangan utama; (7) Revisi produk operasional. Subjek penelitian adalah kelas VII
di MTs Negeri 1 Pringsewu TP 2021/2022 dengan rancangan penelitian yang
digunakan adalah Pretest-Posttes Design, teknik pengumpulan data observasi,
wawancara, angket, tes dan dokumentasi. Teknik analisis data meliputi analisis
instrument evaluasi, analisis validasi ahli, analisis hasil belajar, analisis efisiensi
dan kemenarikan.

Hasil penelitian diperoleh meliputi: (1) Hasil dari analisis potensi dan
masalah di MTsN 1 Pringsewu khususnya pada mata pelajaran Bahasa Arab
materi mufrodat sangat mendukung untuk dikembangkannya media pembelajaran
berbasis adobe flash untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa dimana
semua siswa sudah mampu membaca teks arab, sarana buku pelajaran khususnya
mata pelajaran Bahasa Arab sudah terpenuhi, 98% siswa memiliki dan terbiasa
menggunakan android; (2) Proses Pengembangan dan kelayakan produk yang
dikembangkan oleh peneliti menggunakan model pengembangan Borg and Gall
dari tahap 1 sampai tahap ke-7 dan diperoleh hasil layak dan valid; (3) Tingkat
efektifitas kemampuan berbicara ( »28ll 3 <) bahasa arab 76%; (4) Tingkat
efisiensi waktu 1,17 demikian juga efisien dari segi biaya; (5) Produk media
pembelajaran Bahasa Arab materi mufrodat berbasis adobe flash kategori
menarik.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Mufrodat, Kemampuan Berbicara



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF ADOBE FLASH-BASED MEDIA ON MUFRODAT
LEARNING TO IMPROVE SPEAKING ABILITY ( a3sU1 3 4«) ARABIC
STUDENTS AT MTs NEGERI 1 PRINGSEWU

By
AHMAT SULTONI

The purpose of this study was to develop, test the effectiveness, efficiency and
attractiveness of adobe flash-based learning media on mufrodatun material. The
type of research used is the development (R&D) of the Borg & Gall model. The
research and development steps are: (1) Research and information gathering; (2)
Planning; (3) Developing the initial product form; (4) Initial field trials; (5) Major
product revisions; (6) Main field testing; (7) Revision of operational products. The
research subject is class VIl at MTs Negeri 1 Pringsewu TP 2021/2022 with the
research design used is Pretest-Posttes Control Group Design, observation data
collection techniques, interviews, questionnaires, tests and documentation. Data
analysis techniques include analysis of evaluation instruments, expert validation
analysis, analysis of learning outcomes, efficiency and attractiveness analysis.

The research results obtained include: (1) The results of the analysis of potential
and problems at MTsN 1 Pringsewu, especially in Arabic subjects, mufrodat
material is very supportive for the development of adobe flash-based learning
media to improve students' speaking skills where all students are able to read
Arabic text, facilities textbooks, especially Arabic subjects, have been met, 98%
of students have and are accustomed to using android; (2) The process of
development and feasibility of the product developed by the researcher using the
Borg and Gall development model from stage 1 to stage 7 and obtained feasible
and valid results; (3) The level of effectiveness of speaking Arabic ( 2 &)
76%; (4) The level of time efficiency of the experimental class is 1,17 is also
more cost efficient; (5) Arabic language learning media products based on Adobe
Flash are interesting categories.

Keywords: Learning Media, Mufrodat, Speaking Ability
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pembelajaran Bahasa Arab di madrasah sudah diatur secara rinci
berdasarkan KMA Nomor 183 Tahun 2019. Secara teoritis kurikulum Bahasa
Arab pada madrasah dikembangkan atas teori standard based education
(pendidikan berbasis standar) dan teori competency based curriculum
(kurikulum  berbasis kompetensi). Kurikulum ini dirancang untuk
memberikan pengalaman belajar seluas-luasnya bagi peserta didik dalam
mengembangkan ~ kemampuan  untuk  bersikap, berpengetahuan,
berketerampilan, dan bertindak hingga berkarakter. Dengan demikian,
kurikulum Bahasa Arab menganut: (1) pembelajaran yang dilakukan guru
dalam bentuk proses yang dikembangkan berupa kegiatan pembelajaran di
madrasah, kelas dan masyarakat, (2) pengalaman belajar langsung peserta
didik (learned curriculum) sesuai dengan latar belakang, karakteristik dan
kemampuan awal peserta didik. Pengalaman belajar langsung individual
peserta didik menjadi hasil belajar bagi dirinya, sedangkan hasil belajar
seluruh peserta didik menjadi hasil kurikulum dan (3) pengalaman
pembelajaran Bahasa Arab melalui pembiasaan, pembudayaan dan
pemberdayaan nilai nilai agama Islam yang dikembangkan dalam kolaborasi
sinergi lingkungan madrasah, keluarga dan masyarakat.

Pembelajaran Bahasa Arab di madrasah diorientasikan untuk
memberikan empat kemahiran berbahasa bagi peserta didik (al-Maharat al-
Lughawiyyah). Empat kemahiran dimaksud adalah kemahiran mendengar
(maharah al-Istima’), kemahiran berbicara (maharah al-Kalam), kemahiran
membaca (maharah al-Qira'ah), dan kemahiran menulis (maharah al-Kita



bah). Keterampilan berbahasa tersebut harus dijalankan berdasarkan kaidah-
kaidah bahasa yang baik dan benar. Kemahiran berbahasa tersebut
ditampilkan oleh peserta didik dalam bentuk kemampuan berbahasa yang
bersifat aktif reseptif dan aktif produktif (Munir, 2017: 39)

Pembelajaran bahasa Arab hendaknya dilihat dari sudut pandang
fungsionalitasnya, yaitu sebagai alat komunikasi. Pembelajaran Bahasa Arab
juga harus memperhatikan prinsip-prinsip berbahasa pada satu sisi dan prinsip
pengajaran bahasa pada sisi lain. Sebagaimana menurut pandangan madzhab
komunikatif, maka bahasa harus dilihat dalam enam fungsinya, yaitu; &l
4=aill (instrumental function),iselasill 44,1 (regulatory function), ; 4de Lif/adks )
(interactional function), Zsasiliaksll (personal function), Aball Aalal
(imaginative function) dan 4xlal 48 6 (representational function) (KMA no
183, 2019: 50)

Pembelajaran Bahasa Arab akan optimal apabila peserta didik
diberikan kesempatan aktif menggunakan bahasa untuk berkomunikasi dalam
berbagai kegiatan di madrasah. Pembelajaran bahasa Arab akan berhasil jika
pembelajar berusaha mempraktikan apa yang dipelajari dalam komunikasi
yang sesungguhnya. Untuk mencapai tujuan itu diperlukan eksplorasi situasi.
Guru hendaknya membuat latihan-latihan komunikasi baik di dalam kelas
maupun di luar kelas seperti pada konteks dan situasi yang sesungguhnya.
Selain itu, peserta didik akan belajar secara optimal apabila peserta didik
ditunjukan pada aspek sosial budaya penutur asli dan pengalaman langsung
dalam budaya Bahasa Arab. Hal ini dilaksanakan untuk mengurangi adanya
verbalisme (tahu kata dan bahasa tetapi tidak tahu arti dan budayanya).
Pembelajaran Bahasa Arab di madrasah secara secara bertahap dan holistik
diarahkan untuk menyiapkan peserta didik memiliki kecakapan berbahasa,
yaitu: 1) mampu mengeskpresikan perasaan, pikiran dan gagasan secara
verbal-komunikatif; 2) mampu menginternalisasi keterampilan berbahasa
Arab dengan baik sehingga peserta didik menjadi terampil menggunakan
Bahasa Arab dalam berbagai situasi; 3) mampu menggunakan Bahasa Arab
untuk mempelajari ilmu-ilmu agama, pengetahuan umum dan kebudayaan;
dan 4) mampu mengintegrasikan kemampuan berbahasa Arab dengan

perilaku yang tercermin dalam sikap toleran, berpikir Kkritis dan sistematis.



Berpijak pada hal-hal di atas, maka pembelajaran Bahasa Arab hendaknya
tidak bersifat grammatical theory, akan tetapi mengintegrasikan teori-teori
bahasa dengan fungsi asasi bahasa yaitu sebagai alat komunikasi.

Secara garis besar, unsur-unsur bahasa Arab mencakup empat hal
yaitu: al-ashwat, al-huruf, al-qawa’id, dan al-mufradat. Masing-masing unsur
bahasa Arab ini menjadi disiplin ilmu tersendiri, misalnya: al-mufradat
banyak dikaji dan dituangkan dalam mu’jam-mu’jam al-lughah al-arabiyah
(Maksudin & Nurani, 2018: 96). Salah satu komponen dalam bahasa Arab
adalah mufradat. Asumsinya adalah bahwa perbendaharaaan mufradat yang
memadai akan sangat membantu pembelajar bahasa Arab dalam menguasai
bahasa tersebut khususnya empat kemahiran berbahasa. Oleh sebab itu,
mufradat harus diajarkan dengan metode dan teknik yang baik agar dapat
membantu memudahkan para pembelajar bahasa Arab dalam menambah
perbendaharaan mufradat mereka (Qomaruddin, 2017: 21).

Mufradat merupakan salah satu unsur terpenting dalam bahasa
termasuk bahasa Arab, disamping kaidah tata bahasa atau ilmu nahwu
(sintaksis), ilmu sorof (morfologi), dan ilmu ashwat (fonetik). Setiap bahasa
termasuk bahasa Arab memiliki mufradat yang mempunyai fungsi, peran
serta pengaruh yang besar dalam pembelajaran bahasa didalamnya, terlebih
lagi mempelajari bahasa Arab bagi pelajar Indonesia berarti juga mempelajari
bahasa asing, oleh karena itu mempelajari mufradat merupakan prasyarat dan
tuntutan yang mendasari seseorang dalam menguasai bahasa kedua tersebut
(Fajriyyah, 2015: 109).

Mufradat merupakan hal yang sangat penting dalam pembelajaran
bahasa Arab. Penggunaan mufradat yang tepat dalam sebuah kalimat dapat
memahamkan makna terhadap pesan yang akan disampaikan melalui bahasa.
Pembelajaran mufradat berkaitan dengan punguasaan makna katakata, serta
digunakan pada tempat yang sesuai (Rosyidi, 2009: 54). Pentingnya
pembelajaran mufradat terhadap peningkatan dan pengembangan kemampuan
siswa dalam berbahasa menyebabkan pembelajaran mufradat semakin
mendesak untuk dilakukan secara lebih serius dan terarah (Astuti, 2016: 178).
Perbendaharaan mufrodat yang memadai akan menunjang seseorang dalam

berkomukasi. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa berbicara sebagai



bagian kemahiran berbahasa tidak boleh tidak harus didukung oleh
pengetahuan dan penguasaan mufrodat yang kaya, produktif dan aktual.

Agar pembelajaran mufrodat bermakna maka proses pembelajaran
mestinya harus bergeser dari sekedar intruksional, hafalan, dan hanya
menjadikan guru sebagai sumber tunggal pembelajaran. Sumber-sumber
pembelajaran harus semakin beragam, bukan hanya guru atau buku, tetapi
juga melalui proses ekplorasi melalui pengalaman hidup, interaksi dengan
lingkungan fisik, interaksi dengan teman sebaya (Hartono, 2011: 48-49).

Pembelajaran mufrodat harus lebih bervariatif, tidak monoton dan
pembelajar harus diberi kesempatan mengeksplorasikan, berfikir dan
memahami sendiri. Hal ini sejalan dengan pendapat (Tamsil, 2020: 54) yang
pernah mengadakan penelitian yang berjudul “Analisis Metode Card Soft
dalam Pembelajaran Mufrodat Berbasis Pendekatan Kognitif”.

Terkait pembelajaran mufrodat yang menarik dan variatif (Holimi,
2019: 101) berpendapat diantara pembelajaran mufrodat adalah dengan media
karena penggunaan media ini pembelajaran menjadi mudah di mengerti dan
media dapat memberikan penjelasan banyak bila di bandingkan dengan kata-
kata. Penyampaian materi pelajaran dengan menggunakan media tertentu
merupakan daya tarik sendiri bagi pembelajar, maka penggunaan media harus
sesuai dengan materi pelajaran yang diajarkan dan tujuan yang di inginkan.
Penggunaan media gambar dalam penelitiannya telah terbukti mampu
meningkatkan motivasi siswa didalam mempelajari mufrodat.

Asimilasi Ausubei adalah sebuah teori pembelajaran kognitif yang
menyatakan bahwa manusia belajar terbaik ketika siswa dapat
menghubungkan, atau mengasimilasi, informasi baru dengan pengetahuan
sebelumnya. Teori belajar ini  melibatkan tiga tahap: Perencanaan,
implementasi, dan evaluasi (Al Tamimi, 2017: 282-283). Pembelajaran
bermakna terjadi ketika pembelajar menafsirkan, berhubungan, dan
menggabungkan informasi baru dengan pengetahuan yang ada dan
menerapkan informasi baru untuk memecahkan masalah baru (Gonzalez,
2008: 312). Pembelajaran dengan cara hafalan tanpa dihubungkan dengan
informasi  sebelumnya akan lupa setelah ujian. Tetapi sebaliknya

pembelajaran melalui asimilasi akan bertahan lama bahkan pembelajar



mampu memprediksi dan menerapkan pada kehidupan.

Berdasarkan dokumen dan hasil wawancara dengan guru mata
pelajaran bahasa arab yang bernama Asih Rahayu, S.Ag, diperoleh informasi
bahwa pembelajaran mufrodat menurut hasil analisisnya cukup sulit dalam
penyajiannya, hal ini disebabkan guru masih secara kaku berpegang teguh
pada buku pegangan yang diterbitkan oleh Kementerian Agama yang
didalamnya mufrodat disajikan dalam tabel yang berisi deretan kosakata saja.
Selama ini metode pembelajaran mufrodat yang digunakan guru adalah berupa
ceramah, menghafal dan latihan soal.

Berdasarkan Dokumen 1 Kurikulum MTs Negeri 1 Pringsewu,
disebutkan bahwa MTs Negeri 1 Pringsewu merupakan sekolah menengah
pertama bercirikhas Islam setingkat SLTP yang memiliki kurikulum wajib
mempelajarkan bahasa Arab tiga jam pelajaran setiap minggunya. Bahasa
Arab yang diajarkan merupakan program unggulan, hal ini diperkuat dengan
dibukanya kelas full day school yang secara intens mendorong siswa-siswinya
untuk mengembangkan kemampuan bahasa Arab dan bahasa Inggris.
Kompetensi berbahasa yang diharapkan di MTs Negeri 1 Pringsewu adalah
siswa mampu berkomunikasi secara aktif dan pasif menggunakan bahasa Arab
dan bahasa Inggris.

Pembelajaran bahasa Arab kelas VII MTs Negeri 1 Pringsewu
terutama dalam penguasaan mufradat masih tergolong rendah. Berdasarkan
observasi yang dilakukan Peneliti, antusiasme dan keaktifan siswa terhadap
pembelajaran bahasa Arab masih kurang, dan diantara sebabnya adalah adanya
kesulitan siswa didalam menghafal dan memahami mufrodat. Mufrodat yang
telah diperdengarkan dan diajarkan mudah lupa.

Kompetensi berbahasa di MTs Negeri 1 Pringsewu tahun pelajaran
2020/2021 dapat dilihat pada tabel 1.



Tabel 1.1. Capaian kompetensi berbahasa TP 2020/2021

No Kompetensi Berbahasa Capaian di TP Penguasaan
2020/2021 Kompetensi

1 | glaw¥s les (kemampuan menyimak) 82 Kompeten Baik

2 | 24k s (kemampuan berbicara) 72 Kompeten Cukup

3 3¢)_dlls_les (Kemampuan membaca) 82 Kompeten Baik

4 4, 1Sl 5 jlew (kemampuan menulis) 81 Kompeten Baik

Sumber: Rekapitulasi capaian hasil belajar siswa semester genap tahun 2020/2021

Dilihat dari capaian kompetensi berbahasa pada tahun 2020/2021
tersebut terlihat bahwa kemampuan mendengar, membaca, dan menulis
sudah mencapai kategori kompeten sedangkan kemampuan berbicara masuk
kategori cukup kompeten. Penyebab masih kurang kompetennya pada
kemahiran berbicara adalah minimnya penguasaan mufrodat. Mufrodat
yang telah dipelajari perlu jeda lama untuk diingat atau dipraktekkan.
Sehingga dapat dikatakan bahwa kemampuan penguasaan mufrodat masih
harus ditingkatkan sehingga guru harus mencari metode dan media
pembelajaran yang sesuai.

Menurut Ardy Saputro (2016:5) Adobe Flash merupakan
perangkat lunak komputer yang digunakan untuk membuat gambar vektor
maupun animasi dengan interface yang user friendly. Adobe Flash adalah
salah satu program pengolahan grafis yang menampilkan bentuk animasi.
Animasi yang dihasilkan Adobe Flash adalah animasi kompleks dimana
objek, background dan pergerakan tampilan dapat diciptakan sendiri oleh
pemakai (Darari, 2017:36). Terlepas dari fungsi awalnya, yaitu
mempermudah pembuatan animasi web, ternyata flash berkembang pesat
hingga dapat kita manfaatkan sebagai software media pembelajaran
interaktif berbasiskan IT.

Adobe Flash sebagai salah satu tools yang dapat digunakan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif sangat mungkin
dapat membantu pembelajaran mufrodat, dimana pada pembelajaran
mufrodat siswa tidak hanya disuguhkan lafadz atau tulisan saja tetapi




dibantu melalui audio bagaimana melafalkan kosakata yang dimaksud
dengan baik dan benar. Demikian juga dalam melatih kemampuan
berbicara (223 les) siswa dituntut untuk faham makna, pelafalan makna,
mampu merangkaikan kata menjadi sebuah ungkapan atau dialog. Dengan
berbantukan aplikasi adobe flash diharapkan pembelajaran mufrodat dapat
lebih optimal untuk menjembatani kemampuan berbicara (23S 5 )le<) yang
saat ini masih tertinggal dibandingkan dengan kemampuan-kemampuan
yang lain.

Siswa siswi MTs Negeri 1 Pringsewu merupakan bagian dari generasi
Z, yang sebagian besar lahir setelah tahun 2000 dikenal sebagai
generasi mobile. Yang membedakan generasi ini dengan generasi lainnya
adalah penggunaan smartphone secara aktif dan merupakan kebutuhan bagi
generasi ini, hal ini dibuktikan antara lain dengan dimilikinya android oleh
seluruh siswa.. Generasi ini sangat di pengarui oleh teknologi yang sangat
kuat, hal ini dapat kita lihat pada ketergantungan yang mendalam
pada gadget (Ozkan, 2015: 476-483).

Menghadapi generasi Z yang sangat kental dengan teknologi, maka
inovasi dan terobosan dalam metode dan media pembelajaran sangat
diperlukan, di mana guru berperan sebagai fasilitator. Hal ini dikarenakan
mereka memiliki kecenderungan hiperaktif, penuh percaya diri, dan mudah
bosan. Memberikan kesempatan untuk siswa bereksperimen dan
mengeksplorasi pada sebuah topik merupakan salah satu strategi jitu yang
bisa dikembangkan oleh guru dengan memanfaatkan keunggulan teknologi
informasi (Yusuf, 2016: 44-48)

Pemanfaatan teknologi dan informasi dalam perangkat lunak
computer (software) akan menfasilitasi guru dalam mengembangkan media
pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik dan
kebiasaan generasi Z antara lain dengan media pembelajaran berbasis
Adobe Flash. Dari uraian diatas maka perlu dikembangkan sebuah media
pembelajaran berbasis aplikasi adobe flash dalam pembelajaran mufrodat
yang diharapkan mampu meningkatkan kemampuan berbicara (238113 le<)
siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu.



1.2. l1dentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka
identifikasi masalah pada penelitian pengembangan ini adalah :

1. Pembelajaran mufrodat di MTs Negeri 1 Pringsewu masih sebatas hanya
menekankan pada hafalan, padahal idealnya mufrodat bukan hanya
hafalan deretan kosakata tetapi harus fungsional, mampu digunakan
dalam ungkapan atau dialog sesuai konteks.

2. Mufrodat diajarkan secara terpisah sehingga siswa kesulitan didalam
memahami, memfungsikan dan  mendemonstrasikannya  dalam
percakapan/dialog.

3. Media pembelajaran mufrodat yang dipakai oleh guru masih konvensional
dalam artian masih sekedar berpegang pada buku ajar, video non
interaktif, atau slide powerpoint non interaktif sehingga belum mampu
melatih dan memotivasi kemampuan penguasaan mufrodat siswa, padahal
membelajarkan mufrodat harus interaktif.

4. Hasil belajar berdasarkan dokumen khususnya pada KD 3.11 dan 4.11
pada tema 5.9 <ies: e (Kegiatan sehari-hari keluarga) menunjukkan
bahwa belum semua kompetensi berbahasa mencapai kategori kompeten
baik. Uraian KD 3.11 dan 4.11 ada pada lampiran

1.3. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah maka peneliti membuat rumusan
masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana potensi dan kondisi untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk
meningkatkan kemampuan berbicara ( »><V 3« ) bahasa Arab siswa di
MTs Negeri 1 Pringsewu ?

2. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis adobe
flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan
berbicara ( >S5l ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu?

3. Bagaimana efektifitas penggunaan produk pengembangan media

pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk



meningkatkan kemampuan berbicara ( »><V 3« ) bahasa Arab siswa di
MTs Negeri 1 Pringsewu?

4. Bagaimana efisiensi penggunaan produk pengembangan media
pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk
meningkatkan kemampuan berbicara ( < 3« ) bahasa Arab siswa di
MTs Negeri 1 Pringsewu?

5. Bagaimana kemenarikan produk pengembangan media pembelajaran
berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan
kemampuan berbicara ( 21 5« ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1

Pringsewu?

1.4. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan
penelitian ini adalah untuk menganalisis :

1. Potensi dan kondisi untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan
kemampuan berbicara ( 22 3 s ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1
Pringsewu

2. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis adobe flash pada
pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan berbicara ( 3l
»2<11) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu

3. Efektifitas penggunaan produk pengembangan media pembelajaran
berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan
kemampuan berbicara ( 22 3 e« ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1
Pringsewu?

4. Efisiensi penggunaan produk pengembangan media pembelajaran berbasis
adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan
kemampuan berbicara ( 221 5« ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1
Pringsewu?

5. Kemenarikan produk pengembangan media pembelajaran berbasis adobe
flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan
berbicara ( >S5l ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu?
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1.5. Ruang Lingkup Penelitian

1.6.

Batasan masalah pada penelitian ini adalah :

1. Potensi dan kondisi untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan
kemampuan berbicara ( 221 5« ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1
Pringsewu

2. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis adobe flash pada
pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan berbicara ( 3_te
»><11) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu

3. Efektifitas penggunaan produk pengembangan media pembelajaran
berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan
kemampuan berbicara ( 22 3 e« ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1
Pringsewu?

4. Efisiensi penggunaan produk pengembangan media pembelajaran berbasis
adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan
kemampuan berbicara ( 22 3l ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1
Pringsewu?

5. Kemenarikan produk pengembangan media pembelajaran berbasis adobe
flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan
berbicara (2115l ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu?

Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis
adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan
berbicara ( 2> 3 e« ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu sebagai
berikut :
1.6.1. Manfaat Teoritis
Merujuk pada definisi teknologi pendidikan sebagai studi dan
etika praktek dalam memfasilitasi pembelajaran serta meningkatkan
kinerja dengan menciptakan, menggunakan dan mengelola proses juga
sumber daya teknologi. Penelitian ini sebagai suatu penelitian
sistematis sesuai kawasan teknologi pendidikan pada proses desain,

pengembangan, evaluasi dan pemanfaatan teknologi dengan tujuan
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membanguan sebuah dasar empiris untuk penciptaan produk-produk
pembelajaran. Prioritas utama peneliti di bidang teknologi pendidikan
untuk dapat memfasilitasi pembelajaran yang meningkatkan kinerja
dan memecahkan masalah-masalah belajar. Penelitian ini diharapkan
dapat menambah pengetahuan di bidang penelitian pengembangan,
khususnya pengembangan media pembelajaran berbasis adobe flash
pada pembelajaran mufrodat sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara maksimal, khususnya untuk meningkatkan kemampuan

berbicara (2113 e« ) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu.

1.6.2. Manfaat Praktis

1. Bagi madrasah/sekolah
Dapat memberikan gambaran pertimbangan kerjasama dengan
stakeholder dalam menyediakan sarana dan prasarana yang
mendukung pengembangan media pembelajaran

2. Bagiguru
Dapat memberikan contoh pengembangan media pembelajaran
yang sesuai untuk meningkatkan kemampuan berbicara ( 2S11 5 g« )
pada siswa

3. Bagi siswa
Dapat memberikan motivasi dalam upaya meningkatkan

kemampuan berbahasa kususnya pada aspek berbicara ( 231 5 jlgs )



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kajian Teori
2.1.1. Kemampuan Berbicara ( 238l 5 jlg)

Fungsi utama bahasa adalah alat komunikasi yang disampaikan
secara lisan maupun tertulis. Keterampilan berbicara () 3 )
merupakan keterampilan yang paling penting dalam berbahasa. Sebab
berbicara adalah bagian dari keterampilan yang dipelajari oleh pengajar,
sehingga keterampilan berbicara dianggap sebagai bagian yang sangat
mendasar dalam mempelajari bahasa asing (Rosyidi 2011: 88)

Pada hakekatnya ~>Sll 3« merupakan kemahiran menggunakan
bahasa yang paling rumit, yang dimaksud dengan kemahiran berbicara
adalah kemahiran mengutarakan buah pikiran dan perasaan dengan kata-
kata dan kalimat yang benar, ditinjau dari sistem gramatikal, tata bunyi, di
samping aspek maharah berbahasa lainnya yaitu menyimak, membaca, dan
menulis. Kemampuan berbicara (-2 3 ¢« ) didasari oleh; kemampuan
mendengarkan (reseptif), kemampuan mengucapan (produktif), dan
pengetahuan (relative) kosa-kata dan pola kalimat yang memungkinkan
siswa dapat mengkomunikasikan maksud pikirannya ( 1lyan,1992: 96)

Keterampilan berbicara (Munir, 2017: 67) pada dasarnya dibagi
menjadi 2 jenis yaitu khitab dan muhadatsah. Untuk dapat mempunyai
keterampilan berbicara dalam arti kitab bahasa Arab dengan baik,
diperlukan penguasaan bidang nahwu, sharaf, mufrodat, uslub, ma’ani,
dan wawasan kebudayaan yang memadai. Sedangkan untuk dapat
memiliki keterampilan berbicara dalam arti muhadatsah yang baik tidak
cukup hanya dengan menguasai banyak mufrodat dan materi di atas, tetapi
harus ditambah kemampuan istima’ dan fahmu al-masmu’ dengan baik

serta harus disertai dengan sistematika ungkapan yang fashih.



13

Keterampilan berbicara (o> 3l ) adalah kemampuan siswa untuk
dapat mengungkapkan atau mengapresiasikan pikiran dan perasaannya,
kemampuan ini merupakan keterampilan yang sangat kompleks. Dari setiap
tahapan jenjang atau kelas tentu memiliki barometer tersendiri untuk
menentukan apakan kemampuan berbicara seorang siswa sudah kompeten
kurang, cukup, atau baik. Hal ini bergantung juga pada tingkat kesulitan
gramatikal yang dipelajari yang juga tidak bisa lepas dari KD yang tertuang
dalam KMA. Selain penguasaan gramatikal yang baik, untuk menunjang
kemampuan berbicara perlu didukung perbendaharaan mufrodat yang
memadai. Mufrodat yang mendukung kemampuan berbicara haruslah
fungsional dapat digunakan dalam kalimat ataupun dialog, sehingga
membantu siswa dalam membentuk konstruksi kognitifnya. Untuk memberi
penilaian terhadap kemampuan berbicara ada dua cara, pertama dengan
berdialog dan kedua dengan unjuk kerja. Sebelum melakukan penilaian, guru
harus menentukan kisi-kisi untuk memampuan berbicara yaitu antara lain:
kefasikhan, pelafalan, intonasi dan penggunaan qgawaid/gramatikal yang
benar. Untuk memberi penilaian terhadap kemampuan berbicara guru harus
melihat dari sisi kefasihan, penggunaan bahasa, pelafalan, intonasi, dan
mufrodat (Farida 2020: 87)

2.1.2. Media Pembelajaran

Pengertian media menurut Sadiman (2005: 7), adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
dengan harapan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat
untuk belajar. Sedangkan media pembelajaran Haryanto (2003: 57),
merupakan sarana pembelajaran yang digunakan sebagai perantara dalam
proses belajar mengajar untuk mempertinggi efektivitas dan efisiensi dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Dalam pengertian ini media pembelajaran
harus bisa lebih meningkatkan Efektivitas dan efisiensi untuk mencapai
tujuan pembelajaran.

Menurut jenisnya media pembelajaran yang digunakan dalam proses

pembelajaran banyak sekali, mulai dari yang sederhana, konvensional,
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modern hingga media yang kompleks. Asyhar (2011: 44-45) menyebutkan
ada 4 media pembelajaran yang biasa digunakan dalam proses pembelajaran
antara lain: (1) media visual yaitu jenis media yang digunakan dengan
mengandalkan indra penglihatan siswa, contohnya media cetak seperti buku,
modul jurnal dan model seperti seperti globe bumi serta media realitas alam
sekitar; (2) media audio yaitu jenis media yang digunakan dengan melibatkan
indera pendengaran siswa, contohnya yaitu radio, CD player dan tepe
recorder; (3) media audio visual adalah jenis media yang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran dengan melibatkan indra pendengaran dan indera

penglihatan secara bersamaan, contohnya yaitu TV, film, video; (4)

multimedia yaitu media berbasis komputer yang menggunakan berbagai jenis

media secara terintegrasi dalam kegiatan pembelajaran.

Multimedia terbagi menadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan
multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh
penggunanya. Contoh: TV dan flim. Sedangkan multimedia interaktif adalah
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat digunakan
penggunanya, sehingga dapat memilih apa yang dikehendakinya untuk proses
selanjutnya dalam media tersebut. Contoh dari multimedia interaktif adalah
pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain. Multimedia interaktif
adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer agar
tampilannya memenuhi fungsi untuk menginformasikan pesan dan memiliki
interaktifitas kepada pengguna media tersebut (Munir, 2015:110).

Dalam memilih media untuk kepentingan pengajaran ada beberapa
kriteria yang harus diperhatikan antara lain :

1. Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran dipilih
atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan. Misalnya
tujuan-tujuan instruksional yang berisikan unsur pemahaman, aplikasi,
analisis, sintesis lebih memungkinkan digunakannya media pengajaran.

2. Dukungan terhadap isi bahan pengajaran, artinya bahan pelajaran yang
sifatnya fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi sangat memerlukan
bantuan media agar lebih mudah dipahami oleh siswa.

3. Ketrampilan guru dalam menggunakannya, sehingga media tersebut. Apa
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pun tujuan dan jenis media yang diperlukan, syarat utama guru dapat
menggunakannya dalam proses pengajaran. Nilai dan manfaat yang
diharapkan bukan medianya, tetapi dampak dari penggunaan oleh guru
pada saat terjadinya interaksi belajar siswa dengan lingkungannya.

4. Tersedianya waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut dapat
bermanfaat bagi siswa selama pengajaran beralangsung.

5. Sesuai dengan taraf berpikir siswa. Memilih media untuk pendidikan dan
pengajaran harus sesuai dengan taraf berpikir siswa, sehingga makna yang
terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh para siswa (Sujana.1991:
183).

Ada 3 fungsi media pembelajaran, pertama sebagai suplemen
(tambahan) dimana peserta didik diberi kebebasan untuk menggunakan media
tersebut atau tidak. Kedua sebagai komplemen (pelengkap) apabila materi
yang ada dalam media dibuat untuk melengkapi materi yang diterima siswa di
kelas. Ketiga sebagai substitusi (pengganti) vyaitu apabila media yang
dikembangkan  berfungsi menggantikan guru dalam pembelajaran
(Riyana.2008 : 5)

Dari uraian diatas Peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah alat atau perantara yang digunakan untuk menyampaikan pesan dalam
proses pembelajaran sehingga dapat mencapai tujuan secara efektif dan
efisien. Media pembelajaran yang digunakan harus mempertimbangkan faktor
tujuan pembelajaran, materi ajar, keterampilan guru dalam menggunakan,
ketersediaan waktu dan kesesuaian taraf berfikir siswa. Media ini bisa
berfungsi suplemen (tambahan), komplemen (pelengkap), dan substitusi

(pengganti).

2.1.3. Aplikasi Adobe Flash

Flash merupakan salah satu perangkat lunak untuk menciptakan
program multimedia. Flash biasanya digunakan untuk web yang dapat
dilengkapi dengan berbagai macam animasi, sound, interaktif animasi dan
lain-lain. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat 2 dimensi yang
handal dan ringan sehingga banyak digunakan untuk membangun dan

memberikan efek animasi. Animasi hasil dari flash dapat diubah ke dalam
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format lain untuk digunakan pada pembuatan desain web yang tidak langsung
mengadaptasi flash, contoh dari aplikasi flash adalah macromedia flash dan
Adobe Flash (Munir,2015:15).

Adobe Flash merupakan software yang memiliki kemampuan
menggambar  sekaligus menganimasikannya (Giri, 2016. Dengan
menggunakan makromedia flash memungkinkan memberikan kesempatan
pada anak untuk mengembangkan kemampuan emosional, fisik, sosial dan
nalar siswa (Mardhatillah, 2018: 91). Pemanfaatan media flash memiliki
kelebihan, yaitu program ini bisa digunakan untuk membuat animasi, game
dan juga perangkat ajar atau media pembelajaran. Di dalam flash dilengkapi
oleh action script (perintah tindakan) sehingga membuat presentasi atau
perangkat ajar menjadi lebih bervariasi dan tentunya akan lebih menarik jika
dibandingkan dengan program presentasi lainnya (Fujiastuti, 2018: 203).

Jadi yang dimaksud dengan Adobe Flash adalah perangkat lunak
komputer yang digunakan untuk membuat animasi, web maupun aplikasi
yang interaktif dan dinamis. Adobe Flash yang cocok digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran adalah Adobe Flash Profesional CS6
dikarenakan Adobe Flash ini masih tergolong terbaru dan sangat relevan
sehingga masih banyak orang yang menggunakannya untuk membuat media
pembelajaran.

Adobe Flash CS6 dapat digunakan untuk membuat media lebih terlihat
menarik dan interaktif. Adobe Flash Profesional CS6 menyediakan berbagai
macam fitur yang akan sangat membantu para animator untuk membuat
animasi menjadi semakain mudah. Adobe Flash Profesional CS6 telah
mampu membuat dan mengolah teks maupun objek dengan efek tiga dimensi,
sehingga hasilnya tampak lebih menarik (Ampera, 2017:316). Tampilan awal
Adobe Flash Profesional CS6 dapat dilihat pada gambar 2.1



17

Create from Template Create Now Leamn

' AQvanmmg . ActionScript 30 1 kroducng Flash »

B 4R tor Andro B Actonscret20 L] Z Symbols »

‘ Anematen . AR 3 Tensines and Anatmtion »
. Banners . AR for Androxd 4
. Veda Puyback . AR tor 0OS L S Sepe nteractiviy »

. Presentations Flash Lee ¢ L 6 ActonGorpts

Istance Names »

LJ MNore ActonScript Fle _J 7 Working win Data »
Flaah JavaScrpt Fae 8 Butdng an Applcaton »
Open a Recent Item Flash Project L S Pubishing for Moble »
A rtyProectve fa ActionScrigt 3.0 Class ] 10 Publshing for AR »

(3 Open ActonScrige 3 0 Interface 4 11, Adobe TV »

Extend

B Floan Exchange »

Cetting Stanad » Adobe® Flash® Professional C 56
S8rn MOre A0oUT e SOIte BReat Qererstun
New Features » > . <
- apabity i Flash Protesscnal CSS
Developers »

2320 PNG | Modified Date: 04,02/2018 10:14:11 | 94% |

Gambar 2. 1 Tampilan Awal Adobe Flash Profesional CS6

Untuk memulai Adobe Flash Profesional CS6 pada Welcome screen
ditampilkan empat pilihan perintah yaitu:
Create from template, berguna untuk membuka lembar kerja dengan template
yang tersedia dalam program Adobe Flash Profesional CS6
Open a recent item, berguna untuk membuka kembali file yang pernah anda
simpan atau pernah anda buka sebelumnya.
Create new, berguna untuk membuka lembar kerja baru dengan beberapa
pilihan script yang tersedia
Learn, berguna untuk membuka jendela help yang berguna untuk

mempelajari suatu perintah.
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Tampilan area kerja dalam Adobe Flash Profesional CS6 dapat dilihat pada

gambar 2.2
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Gambar 2.2 Jendela Utama Adobe Flash Profesional CS6
Menu-menu yang terdapat pada Adobe Flash Profesional CS6:
1.

Menu bar, Menu bar adalah baris menu yang terdiri 11 elemen yang utama
dan masing-masing memiliki submenu perintah

Timeline, adalah panel untuk mengatur dan mengontrol jalanya animasi Flash
yang meliputi kecepatan animasi dan penempatan objek yang akan dibuat.
Timeline berguan untuk menentukan durasi animasi, jumlah layer, frame,
menempatkan script dan beberapa keperluan animasi lainnya. Semua bentuk
animasi yang anda buat akan diatur dan ditempatkan pada layer dalam
timeline.

Color panel, digunakan untuk memberi warna pada objek dan mengatur
komposisi warna pada objek yang akan dibuat

Stage adalah lembar kerja yang digunakan untuk membuat atau mendesain
objek yang akan dianimasikan. Objek yang dibuat dalam lembar kerja dapat
berupa objek vektor, move clip, text, button, dan lain-lain.

Propery inspector, berguna untuk mengatur setting stage, stribut objek,
penggunanaan filter, hingga mempublikasikan movie flash.

Toolbox adalah sebuah panel yang menampung tombol-tombol yang berguna
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untuk membuat suatu desain animasi mulai dari tombol selesksi, pen, pensil,
text, 3D rotation, dan lain-lain.

Selain menu-menu tersebut, aplikasi Adobe Flash Profesional CS6 tidak
dapat dilepaskan oleh Actionscrip. Actionscrip merupakan kumpulan perintah
pada flash yang akan menentukan reaksi dari sebuah aksi. Saat terjadi aksi
dari pengguna, maka flash akan merespon aksi tersebut dengan reaksi.
Misalnya ketika pengguna menekan tombol mouse, apa yang akan terjadi, ini
semua ditentukan oleh actionscrip. Nyawa dari sebuah program pada flash
ada di Actionscripnya (Ardy Saputro, 2015: 12) Actionscrip adalah bahasa
pemograman flash yang dapat digunakan untuk mengontrol objek, navigasi,
animasi untuk menjadikan program yang dibuat lebih interaktif, seperti
memasukan rumus kimia, matematika, fisika, dan lain-lain.

Adobe Flash CS6 sebagai perangkat pembuat animasi yang dilengkapi
actionscrip akan sangat memungkinkan dikembangkan untuk membuat media

pembelajaran interaktif untuk membelajarkan mufrodat.

2.1.4. Teori Belajar dan Pembelajaran

Trianto (2010:9) mendefinisikan pengertian belajar yaitu suatu proses
yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri seseorang. Perubahan
sebagai hasil dari proses belajar indikasinya bisa dalam berbagai bentuk
seperti pengetahuan, pemahaman, sikap dan tingkah laku, kecakapan,
ketrampilan dan kemampuan, serta perubahan aspek — aspek yang lain yang
ada pada individu yang belajar. Belajar mengandung pengertian terjadinya
perubahan dari persepsi dan perilaku, termasuk juga perbaikan perilaku
misalnya pemuasan kebutuhan masyarakat dan pribadi secara lebih lengkap
(Oemar Hamalik,2002:45)

Perubahan tingkah laku akibat belajar Mustagim (2004:34) adalah
relatif tetap sebagai akibat latihan dan pengalaman. Dengan kata lain belajar
yaitu suatu aktifitas atau usaha yang disengaja, dan aktifitas tersebut
menghasilkan perubahan, berupa sesuatu yang baru baik yang segera nampak
atau tersembunyi tetapi juga hanya berupa penyempurnaan terhadap sesuatu

yang pernah dipelajari. Perubahan — perubahan itu meliputi perubahan
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ketrampilan jasmani, kecepatan perseptual, isi ingatan, abilitas berfikir, sikap
terhadap nilai — nilai dan inhibisi serta lain — lain fungsi jiwa (perubahan yang
berkenaan dengan aspek psikis dan fisik) perubahan tersebut relatif konstan.

Berdasarkan beberapa pengertian belajar diatas dapat disimpulkan
bahwa belajar merupakan suatu proses yang terjadi pada semua orang untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku, pengetahuan, dan ketrampilan
yang mencakup ranah kognitif, efektif, dan psikomotor yang berlangsung
terus menerus, dan perubahannya relatif tetap.

Belajar dan pembelajaran menjadi satu rangkaian kegiatan yang tidak
dapat dipisahkan. Hasil dari belajar menjadi model dalam proses
pembelajaran selanjutnya. Pembelajaran berarti kegiatan belajar yang
dilakukan oleh pemelajar dan guru. Proses belajar menjadi satu sistem dalam
pembelajaran. Sistem pembelajaran terdiri dari beberapa komponen yang
saling berinteraksi hingga diperoleh interaksi yang efektif. Dick dan Carey
(2001) menjelaskan komponen dalam system pembelajaran adalah pemelajar,
instruktur (guru), bahan pembelajaran dan lingkungan pembelajaran.

Suatu pembelajaran yang efektif dan menjiwai jika pembelajaran itu
didasarkan pada pedoman teori pembelajaran. Gunduz dan Cingdem (2014:
527), memberikan gagasan bahwa terdapat 3 dimensi belajar , yaitu (1)
penciptaan hubungan, (2) pengetahuan yang sudah dipahami, dan (3)
pengetahuan yang baru.

Proses pembelajaran merupakan cara mengkonstruksikan pengetahuan
yang sudah dipahami dengan pengetahuan baru. Tugas peserta didik dalam
proses pembelajaran adalah memfokuskan suatu hubungan lingkungan belajar
sehingga semua bentuk pengatahuan yang didapat bersumber pada
lingkungan belajar atau terjadi sebuah bentuk interaksi antara peserta didik
dan peserta didik dan peserta didik dan pendidik.

Tujuan ruang lingkup pembelajaran adalah bagaimana terjadinya sebuah
perubahan, hal ini didukung oleh pendapat Daryanto (2013:2) yang
mengungkapkan bahwa belajar dapat diartikan sebagai proses perubahan
prilaku sebagai akibat interaksi individu dengan lingkungan. Perubahan
prilaku tersebut mencakup pengetahuan, pemahaman, ketrampilan, sikap dan

sebagainya yang dapat maupun tidak dapat diamati.
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Belajar akan berhasil jika pebelajar (siswa) secara aktif melakukan
sendiri proses belajar melalui berinteraksi dengan berbagai sumber belajar.
Sedangkan pembelajaran itu sendiri merupakan suatu sistim yang membantu
individu belajar dan berinteraksi dengan sumber belajar dan lingkungan.

Ada lima teori belajar (Dugan Laird, 2003: 125-148) yaitu

1. Behaviorisme yang memandang bahwa belajar adalah proses perubahan
perilaku sebagai akibat adanya stimulus dari lingkungan. Individu
dipandang sebagai papan tulis yang kosong.

2. Kognitivisme yang memandang bahwa belajar adalah pengasosiasian
mental yang merupakan proses pengaitan dengan informasi yang baru.
Individu terlibat dalam proses pembelajaran.

3. Humanisme yang memandang manusia sebagai subjek utama dalam
pembelajaran, sehingga kreatititas manusia itulah modal utama untuk
belajar.

4. Sosial learning yang memandang bahwa manusia belajar dari observasi
perilaku orang lain atau lingkungan sekitar. Manusia belajar melalui
interaksi dan mengamati orang lain.

5. Konstruktivisme yang memandang bahwa semua pengetahuan terikat
konteks dan bahwa individu memperoleh pembelajaran bermakna dari
pengalaman belajar mereka. Konstruktivisme memainkan peran penting
dalam memahami informasi, pembelajaran insidental, pembelajaran
mandiri, dan transformasi perspektif
Setiap teori memberikan kontribusi unik dan menambah kekuatan dalam

praktik pembelajaran . Teori tertentu dapat digunakan dalam situasi yang

tepat. Tidak ada satu pendekatan yang terbaik, tetapi dalam situasi tertentu,
satu atau kombinasi pendekatan dapat kita pergunakan, oleh karena itu
peneliti akan mencoba mengembangkan media pembelajaran ini dengan teori
belajar behaviorisme, belajar bermakna sebagai turunan behaviorisme, dan
konstruktivisme.

Media pembelajaran adalah bagian dari stimulus yang akan
meningkatkan respon pebelajar dalam pembelajaran. Hal inilah yang

ditekankan dalam teori belajar behaviorisme. sedangkan didalam menyusun
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bahan atau materi dalam media pembelajaran diperlukan pertimbangan-
pertimbangan matang antara menampilkan materi baru dan menghubungkan
dengan materi sebelumnya sesuai teori belajar bermakna, sehingga kata
perkata yang dikembangkan sesuai dan saling berkaitan. Media pembelajaran
interaktif akan membantu siswa mengkonstruk secara aktif dan mandiri untuk

membangun dan membentuk pengetahuannya.

2.1.4.1. Teori Belajar Behaviorisme

Dalam Teori belajar behavioristik dinyatakan bahwa perubahan tingkah
laku seseorang disebabkan karena adanya stimulus dari guru dan respon dari
siswa. Respon dari siswa dipengaruhi stimulus yang diberikan. Ini artinya
untuk mendapatkan hasil belajar berupa respon yang diharapkan, guru perlu
merancang apa, mengapa, dan bagaimana stimulus yang akan disampaikan
pada siswa. Hasil dari pembelajaran ada pengetahuan, sikap, dan perubahan
perilaku berupa kognitif, sikap, dan keterampilan (Dwi Yulianti, 2016: 47).
Berdasarkan prinsip teori belajar behaviorisme adanya suatu input
(pembelajar) yang dibentuk pada proses pembelajaran dan menghasilkan
sebuah output berupa respon. Anwar (2017: 17) mengatakan bahwa teori
behavioristic dalam kegiatan pembelajaran mencangkup beberapa hal seperti:
tujuan pembelajaran, sifat materi pelajaran, karakteristik pebelajar, media dan
fasilitas pembelajaran yang tersedia.

Teori belajar ini yang menekankan pada sumber-sumber belajar yang
digunakan oleh pendidik untuk mengamati sebuah hasil pembelajaran.
Karakteristik teori pembelajaran behavior mengutamakan perubahan yang
terjadi pada peserta didik baik dalam pengetahuan, sikap, dan tingkah laku.
Dalam teori ini juga mengklaim bahwa lingkungan mempunyai peran yang
sangat tinggi untuk membentuk perubahan peserta didik sebagai hasil belajar
(John, 2014). Aplikasinya dalam pembelajaran, pendidik yang biasa
menerapkan prinsip toeri behavior biasanya memberikan kesempatan peserta
didik untuk merespon terhadap sumber belajar yang digunakan, terutama
pembelajaran yang berupa pemahaman konsep, rumus, dan pengaplikasian
contoh mata pelajaran Bahasa Arab dalam hal mengenalkan mufrodat dan

gawaid.
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2.1.4.2. Teori Belajar Bermakna David Ausubel

Teori belajar bermakna (meaningful learning) dicetuskan oleh David
Ausubel seorang ahli psikologi pendidikan (Rahmah, 2018: 54).
Pembelajaran yang bermakna adalah pendekatan dalam mengelola sistem
pembelajaran melalui metode pembelajaran aktif menuju pembelajaran
mandiri. Kemampuan untuk belajar secara mandiri adalah tujuan akhir dari
pembelajaran yang bermakna. Cara mengemas pengalaman belajar yang
dirancang oleh guru sangat berpengaruh pada pengalaman bagi siswa.
Dengan demikian, lingkungan sangat mempengaruhi bagaimana siswa dapat
merasa bermakna dalam belajar ataukah tidak (Kharisma) dalam
(Muamanah, 2020: 165).

Belajar bermakna merupakan proses mengkaitkan informasi-informasi
yang baru dengan konsep-konsep yang relevan dalam struktur kognitif
seseorang (Tarmidzi, 2018: 132). Belajar bermakna adalah pembelajaran
dimana seseorang dapat menghubungkan ilmu-ilmu baru yang diperolehnya
dengan ilmu-ilmu yang telah ia peroleh sebelumnya. Hasil dari kebermaknaan
belajar tersebut dapat dilihat dengan adanya keterkaitan antara teori-teori,
fakta-fakta, atau keadaan baru yang sesuai didalam kerangka kognitif peserta
didik. Pembelajaran bukan hanya dengan menghafal materi-materi pelajaran
atau peristiwa-peristiwa yang terjadi, namun belajar merupakan kegiatan yang
didalamnya menghubungkan seluruh konsep yang diajarkan sehingga peserta
didik tidak akan mudah lupa dan agar pembelajaran terlaksana dengan mudah
(Mustofa, 2011: 102).

Menurut Suparno belajar bermakna dilakukan dengan mengkaitkann
antara materi yang telah dipelajar dengan materi yang akan di pelajari, lebih
dahulu memberikan ide atau gagasan dimulai dari yang paling global
kemudian berlanjut pada hal-hal yang eksklusif atau lebih terurai,
menunjukkan persamaan dan perbedaan antara materi baru dengan materi
lama, dan berusaha agar gagasan yang telah ada dapat dikuasai secara
keseluruhan sebelum gagasanyang baru disampaikan (Najib dkk, 2016: 21)

Ausubel dan Novak menambahkan bahwa bagi seorang guru dalam

mengajar penting untuk tahu bagaimana peserta didik dalam belajar. Jika
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seorang guru mengajar dengan cara menghubungkan dan mengaitkan materi
maka sebagian besar dari mereka akan belajar dengan benar. Jika guru tidak
dapat mengaitkan maka siswa akan mengalami kesulitan dalam belajar
(Vallori, 2014: 199). Belajar bermakan menekankan adanya hubungan antara
meteri yang baru dengan materi sebelumnya. Karena hubungan anatar materi
merupkan kunci siswa akan belajar dengan baik. Materi-matri tersebut
diuraikan dan kemudian dipersentasikan dengan baik dan tetap kepada siswa.
Dengan ini diharapkan akan mempengaruhi pengaturan kemajuan belajar
siswa. Dimana didalamnya juga ada advance organizer yang merupakan
bahan pembelajaran atau informasi umum yang mengcover semua isi
perjalanan yang akan diajarkan kepada kepada peserta didik (Nara, dkk 2014
33).

Tahapan pertama pada belajar bermakna adalah informasi dikomunikaskan
dalam proses belajar pada penerimaan, siswa harus dilatih untuk menemukan
sendiri sebagian dari materiatau keseluruhan materi yang diajarkan.
Selanjutnya tingkat kedua, siswa harus meghubungkan informasi itu pada
pengetahuan (baik berupa konsep atau lainnya) yang telah dimiliki dari
pembelejaran yan telah dilakukan sebelumnya, berikut inilah terjadi
pembelajaran bermakna.

Hasil dari pembelajaran teori Ausubel ini adalah suatu proses
pembelajaran yang setelah proses pembelajarannya akan mendatangkan
kognitif. Oleh karena itu kognitif dan materi merupakan hal yang penting
dalam pembelajaran bermakna (Saputra, 2016: 21-26). Guru harus menggali
konsep-konsep yang ada pada siswa sehingga dapat dipadukan dengan
konsep-konsep yang akan dipelajari hal ini harus dilakukan agar terjadi
pembelajaran bermakan pada siswa. Sehingga anak akan mendapatkan
pengalaman langsung dari pembelajaran yang dilakukan dan anak dapat
menggunakan banyak alat indranya dalam belajar. Siswa tidak hanya
mendengar atau sekedar memperhatikan orang yang ada didepan atau guru
yang menjelaskan materi pelajaran.

Ada empat prinsip pembelajaran bermakna yakni (1) Advance Organizer
atau yang disebut dengan pengaturan awal merupakan materimateri yang

dijadikan sebagai sebagai bahan untuk mengaitkan anatara materi lama
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dengan materi baru yang memiliki makna lebih tinggi dari materi
sebelumnya. (2) Defrensiasi Progresif, dalam belajar bermaknaa perlu adanya
pengembangan materi-materi, dimana materi yang umum di sampaikan
kepada siswa terlebih dahulu kemudian dilanjutkan dnegan pennyampaian
materi-materi ynag sifatnya khusus. (3) Belajar Subordinat, yaitu proses
struktur kognitif yang mengalami pertumbuhan kearah deferensiasi, terjadi
sejak perolehan informasidan diasosiasikan dengan konsep dalam struktur
kognitif tersebut (4) Penyesuaian Integratif, dalam hal ini konsep pembelajarn
disusun sehingga akan tercipta susunan pengetahuan secara bertingkat
(Herpratiwi, 2016:18)

Masih menurut Herpratiwi, selain memperhatikan prinsip-prinsip dalam
belajar bermakan ada langkah-langah yang harus di perhatikan perhatikan
agar tujuan dari pembelajaran bermakna dapat tercapai antara lain Advance
Organizer, Progressive differensial, integrative reconciliation, dan
consolidation.

Menurut Ausubel dan juga Novak (1977), ada tiga kelebihan dari
penggunaan teori belajar bermakna, Yakni: (1). Informasi yang dipelajari
siwva secara bermakna akan lebih lama diingat, (2). Informasi yang
tersubsumsi akan mempengaruhi peningkatan deferensiasi dari subsume
subsume, sehingga akan memudahkan proses belajar pada materi selanjutnya
yang memiliki kemiripan, (3). Informasi-informasi yang telah dipelajari
kemudian yang dilupakan sesudah subsumsi akan mempermudah belajar hal-
hal yang mirip meskipun telah lupa (Sulianto, 2019: 1-15. Tetapi teori ini
juga memiliki kelemahan diantaranya adalah bahwa belajar bermakna tidak
cocok untuk semua siswa dikarenakan adanya perbedaan kemampuan dan
gaya belajar.

Teori belajar bermakna sangat berkontribusi didalam mengembangkan
mufrodat menjadi sebuah kalimat, dari kalimat pendek sampai kalimat yang
panjang. Pemilihan mufrodat yang disampaikan harus mengaitkan materi

terdahulu baik dari sisi kata maupun gramatikalnya.
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2.1.4.3. Teori Belajar Konstruktivisme

Teori belajar konstruktivisme (Mulyana, 2018) merupakan teori
pembelajaran yang menekankan pada proses dan kebebasan dalam menggali
pengetahuan serta upaya dalam mengkonstruksi pengalaman atau dengan
kata lain teori ini memberikan keaktifan terhadap siswa untuk belajar
menemukan sendiri kompetensi, pengetahuan atau teknologi, dan hal lain
yang diperlukan guna mengembangkan dirinya sendiri. Sehingga dalam
proses belajarnya pun, memberi kesempatan kepada siswa untuk
mengemukakan gagasannya dengan bahasa sendiri, untuk berfikir tentang
pengalamannya pada ahirnya siswa menjadi lebih kreatif dan imajinatif serta
dapat menciptakan lingkungan belajar yang kondusif.

Dalam teori belajar konstruktivisme diyakini bahwa pembentukan
pengetahuan merupakan proses kognitif dimana terjadi proses asimilasi dan
akomodasi untuk mencapai suatu keseimbangan sehingga terbentuk suatu
skema yang baru. Pembentukan pengetahuan menurut model
konstruktivisme memandang subjek aktif menciptakan struktur-struktur
kognitif dalam interaksinya dengan lingkungan (Piaget, 1988:60)

Secara garis besar prinsip-prinsip teori belajar konstruktivisme
(Hitipeuw, 2009: 105) adalah sebagai berikut:

1. Pengetahuan dibangun oleh siswa sendiri.

2. Pengetahuan tidak dapat dipindahkan dari guru kemurid, kecuali hanya
dengan keaktifan murid sendiri untuk menalar.

3. Murid aktif mengkonstruksi secara terus menerus, sehingga selalu
terjadi perubahan konsep ilmiah.

4. Guru sekedar membantu menyediakan saran dan situasi agar proses
konstruksi berjalan lancar.

5. Menghadapi masalah yang relevan dengan siswa.

Pembelajaran mufrodat tidak bisa dipisahkan dengan pembelajaran
gramatikal dan kemapuan merangkai kalimat (kominikasi). Penguasaan
mufrodat tidak hanya diukur dari seberapa banyak kata yang dihafal tetapi
harus digunakan sesuai fungsinya. Proses merangkai kalimat dan dialog
adalah proses mengkonstruk pengetahuan yang dilakukan siswa secara aktif
agar terjadi perubahan konsep ilmiah.



27

2.1.5. Karakteristik Pembelajaran Bahasa Arab di Madrasah/Sekolah

Bahasa Arab sebagai bahasa pengantar untuk memahami ajaran
Islam. Dengan Bahasa Arab, ajaran Islam dapat dipahami secara benar dan
mendalam dari sumber utamanya yaitu Al-Qur'an dan Hadis serta literatur-
literatur pendukungnya yang berbahasa Arab seperti Kitab Tafsir dan
Syarah Hadis.

Bahasa Arab merupakan mata pelajaran bahasa yang diarahkan
untuk mendorong, membimbing, mengembangkan dan membina
kemampuan serta menumbuhkan sikap positif terhadap Bahasa Arab, baik
reseptif maupun produktif. Kemampuan aktif reseptif yaitu kemampuan
untuk memahami pembicaraan orang lain dan memahami bacaan.
Kemampuan aktif produktif yaitu kemampuan menggunakan bahasa
sebagai alat komunikasi baik secara lisan maupun secara tertulis.
Kemampuan berbahasa Arab serta sikap positif terhadap Bahasa Arab
tersebut sangat penting dalam membantu memahami sumber ajaran Islam
yaitu Al-Quran dan Hadis serta Kkitab-kitab berbahasa Arab yang
berkenaan dengan Islam bagi peserta didik. Untuk itu, Bahasa Arab di
madrasah dipersiapkan untuk pencapaian kompetensi dasar berbahasa
yang mencakup empat keterampilan berbahasa yang diajarkan secara
integral, yaitu menyimak (maharatu al- istima’), berbicara (maharatu al-
kalam), membaca (maharatu al-gira'ah) dan menulis (maharatu al-kitabah)
(Munir, 2017: 39). Adapun unsur bahasa (bunyi, kata, makna dan tata
bahasa) diajarkan secara implisit dalam pengajaran empat keterampilan
berbahasa.

Karakteristik pembelajaran Bahasa Arab adalah sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran dilaksanakan dengan menggunakan bahasa
sasaran (Arab). Dengan pembelajaran menggunakan Bahasa Arab
guru diharapkan menjadi model penutur sekaligus juga sebagai media
bagi peserta didik untuk mendapatkan kosa kata baru;

2. Menjadikan resource (sumber) yang ada di lingkungan madrasah
sebagai sumber pembelajaran; dan

3. Pembelajaran Bahasa Arab yang pertama adalah pembelajaran bahasa
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lisan, selanjutnya bahasa tulis. Sedangkan urutannya adalah
mengajarkan mendengar, diikuti berbicara, membaca dan menulis.
Secara garis besar, unsur-unsur bahasa Arab mencakup empat hal
yaitu: al-ashwat, al-huruf, al-qawa’id, dan al-mufradat. Masing-masing
unsur bahasa Arab ini menjadi disiplin ilmu tersendiri, diantaranya adalah
pelajaran yang fokus pada pembelajaran penguasaan mufrodat (KMA
nomor 183, 2019: 57).

2.1.6. Mufrodat

Mufrodat dalam bahasa Indonesia diartikan kosakata. Mufrodat
merupakan himpunan kata-kata atau khazanah kata yang diketahui oleh
seseorang atau etinitas lain yang merupakan bagian dari bahasa tertentu.
Dalam bahasa Inggris kosakata disebut dengan vocabulary. Kosakata juga
dapat diartikan sebagai himpunan kata-kata yang dimengerti oleh orang
tersebut dan kemungkinan akan digunakannya untuk menyusun kalimat
baru. Kosakata merupakan salah satu dari tiga unsur bahasa yang harus
dikuasai, kosakata ini digunakan dalam bahasa tulis maupun bahasa lisan,
dan merupakan salah satu alat untuk mengembangkan kemampuan
berbahasa Arab seseorang (Mustofa, 2011:61).

Kata adalah bagian terkecil dari bahasa yang sifatnya bebas.
Pengertian ini membedakan antara kata dengan morfem. Morfem adalah
satuan bahasa terkecil yang tidak bisa dibagi atas bagian bermakna yang
lebih kecil yang maknanya relatif stabil. Maka kata terdiri dari morfem-
morfem, misalnya kata muhandisu -+ ¢~ dalam bahasa Arab terdiri dari
satu morfem. Sedangkan kata almuhandisu + il mempunyai dua
morfem yatu J' dan .+ 2« . Adapun kata yang terdiri dari tiga morfem
adalah kata yang terbentuk dari morfem morfem dimana masing-masing
morfem memiliki arti khusus. Misalnya kata al-muhandisuna s gl
yang terdiri dari tiga morfem .J) ,» 2ig= , dan o

Tujuan umum pembelajaran kosakata (mufradat) bahasa Arab
adalah sebagai berikut:

1. Memperkenalkan kosakata baru kepada siswa, baik melalui bacaan

maupun fahm al-masmu’ .
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2. Melatih siswa untuk dapat melafalkan kosakata itu dengan baik dan
benar, karena pelafalan yang baik dan benar mengantarkan kepada
kemahiran berbicara dan membaca secara baik dan benar

3. Memahami makna kosakata, baik secara denotasi atau leksikal
maupun ketika digunakan dalam konteks kalimat tertentu.

4. Mampu mengapresiasi dan memfungsikan mufradat itu dalam
berekspresi lisan maupun tulisan sesuai dengan konteksnya.

Pembelajaran mufradat bukan hanya sekedar mengajarkan kosakata
kemudian menyuruh siswa untuk menghafalkannya, akan tetapi lebih dari
itu siswa dianggap mampu menguasai mufradat jika sudah mencapai
indikator-indikator penguasaan mufradat antara lain :

1. Siswa mampu menerjemahkan bentuk-bentuk mufradat dengan baik.

2. Siswa mampu mengucapkan dan menulis kembali mufradat dengan
baik dan benar.

3. Siswa mampu menggunakan mufradat dalam jumlah (kalimah)
dengan benar, baik dalam bentuk ucapan maupun tulisan.

Diantara prinsip dasar pembelajaran bahasa Arab dikenal prinsip
gradasi ( z_x ). Dalam prinsip gradasi ada tiga kategori yang satu dengan
yang lain saling berhubungan, yaitu:

1. Pergeseran dari yang kongkret kepada yang abstrak, dari yang global
kepada yang detail, dari yang sudah diketahui kepada yang belum
diketahui.

2. Ada kesinambungan antara apa yang telah diberikan sebelumnya
dengan apa yang akan diajarkan selanjutnya.

3. Ada peningkatan bobot pembelajaran terdahulu dengan yang
selanjutnya, baik jumlah jam maupun materinya (Munir, 2017: 16)

Masih  menurut Munir, pembelajaran mufrodat hendaknya
mempertimbangkan aspek kegunaan bagi pembelajar, yaitu diawali dengan
memberikan materi mufrodat yang banyak digunakan dalam keseharian
dan berupa kata dasar. Selanjutnya memberikan materi kata sambung. Hal
ini dilakukan agar pembelajar dapat menyusun kalimat sempurna dan terus
bertambah berkembang kemampuannya. Asumsinya adalah mufrodat yang

betul-betul sering digunakan setiap hari akan mudah dihafal dan
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selanjutnya akan mudah memungkinkan bertambah dan berkembang
karena dorongan kebutuhan mufrodat.

Dengan melihat indikator penguasaan kosa kata tersebut, maka
ukuran penguasaan kosakata peserta didik bukan hanya terletak pada
kemampuan untuk menghafal kosakata tertentu, akan tetapi pada
kemampuan menggunakan kosakata tersebut dengan cepat dan tepat sesuai
konteks. Ini menunjukkan bahwa pembelajaran mufrodat tidak boleh
terpisah-pisah dengan unsur-unsur bahasa yang lain. Pembelajaran
mufrodat harus menjadi kalimat yang sempurna atau kalam ( Munir
2017:54)

2.1.7. Pembelajaran Mufrodat dengan Teori Belajar Bermakna David
Ausubel

Penelitian yang dilakukan terhadap dokumen berupa buku
pegangan guru dan siswa menunjukkan bahwa pembelajaran mufrodat
yang ada dalam buku ajar Bahasa Arab terbitan Kementerian Agama tahun
2019 dan 2020 masih terbatas pada daftar kosa kata, yang dalam
prakteknya guru membaca, siswa menirukan, kemudian menghafalnya.
Ada contoh penggunaan mufrodat tetapi tidak dikaitkan dengan materi
sebelumnya. untuk mendesain pembelajaran mufrodat menggunakan teori
belajar bermakna David Ausubel, maka peneliti mendasarkan pada
prinsip-prinsip dan langkah-langkah pembelajaran bermakna yakni:
Prinsip pertama adalah prinsip pengaturan awal (advance organizer), ini
mengarahkan siswa pada materi yang akan dipelajari dan mengingatkan
siswa pada materi yang yang telah di pelajari sebelumnya. Contohnya pada
materi bab 2 siswa telah mempelajari mufrodat terkait kata sifat seperti :
“»L (besar), sa  (kecil), Jxa (indah) dan seterusnya. Pada bab 3 materi
mufrodat yang diajarkan adalah tentang perlengkapan sekolah (&5
Gwnall), seperti: &8 (pena), 436a (tas), 55kl (penggaris).

Dengan prinsip advance organizer guru harus berusaha
mengarahkan dan membawa siswanya pada materi baru bab 3 sekaligus
mengingat dan mengkaitkan materi bab 2. Maka pengembangan

pembelajaran mufrodatnya tidak lagi berdiri sendiri tetapi sudah
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dihubungkan dengan materi sebelumnya. Pembelajarannya sudah menjadi
kata yang terhubung, misalnya: 4lws du8s (tas bagus),

L 5k 3 ke (penggaris panjang), 2 &8 (pena baru) dan seterusnya.
Prinsip kedua differensiasi progesif, yaitu perlu adanya pengembangan
dan elaborasi konsep-konsep dengan cara memperkenalkan unsur umum
terlebih dahulu baru pada unsur yang lebih detail. Dalam hal ini materi
pembelajaran mufrodat disusun secara bertahap dan disertai contoh
contoh. Misalnya pada materi tentang kata sifat, dimulai dari kata sifat
yang sangat dekat, familier, dan paling sering digunakan oleh siswa.
Contohnya: “»f (besar), e (kecil), Jdwa (indah) dan seterusnya.
Kemudian baru diperkenalkan kata sifat yang mungkin jauh/jarang dipakai
misalnya & (berat), &% (lama) dan seterusnya. Demikian juga dalam
pembelajarannya mufrodat yang diajarkan harus disertai contoh
penggunaannya dalam kalimat. Misalnya: belajar materi perlengkapan
sekolah dikaitkan dengan kata sifat, s < (penaku baru), 4lwes s
(tasku baru), ini akan lebih mudah dipahami siswa dari pada lwa Jialia
(tempat pensilku baru), karena ketika belajar perlengkapan sekolah siswa
akan terbayang pena lebih dulu daripada kotak pensil.

Prinsip ketiga adalah integrative reconciliation, adanya penjelasan
yang diberikan oleh guru tentang persamaan dan perbedaan konsep yang
telah mereka ketahui dengan konsep yang baru saja dipelajari. Contoh:
siswa telah mengetahui bahwa Jwa artinya ganteng, tetapi perlu
dijelaskan apabila ada penambahan ta marbuthoh (s) menunjukkan sifat
untuk benda berjenis perempuan maka kata 4w berarti cantik, demikian
juga kata _»S artinya besar, bila mendapat imbuhan ta marbuthoh ( 3)
maka kata 3_xS artinya besar tetapi untuk benda perempuan. Contoh dalam
kalimat Jws sl artinya Ahmad ganteng, 4lws 4kl artinya Fatimah
cantik, _xS iS4 artinya meja itu besar, .S 4xssl) grtinya tas itu besar.
Penjelasan tentang persamaan dan perbedaan konsep yang telah mereka
ketahui dengan konsep yang baru saja dipelajari harus disampaikan oleh
guru.

Prinsip keempat consolidation, pemantapan materi dalam bentuk

menghadirkan lebih banyak contoh atau latihan sehingga siswa lebih
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paham dan siap menerima materi baru. Dalam pembelajaran mufrodat satu
kata tidak cukup dengan satu contoh kalimat, tetapi dihadirkan dalam
berbagai bentuk. Misalnya kata 4~ (tas), dikaitkan dengan materi kata
sifat conto kalimatnya bisa banyak sekali, 4lws Suis(tasku bagus), duss
ilwes (tas bagus), iss8 Zuss (tas jelek), isud uis (tasku jelek), 5uaa ixss
(tas baru), 533 (58a (tasku baru) dan seterusnya.

Dalam membelajarkan mufrodat harus mempertimbangkan 1) aspek
kegunaan, materi yang disampaikan adalah materi yang paling sering
digunakan atau dijumpai. 2) aspek gawaid juga harus mempertimbangkan
kegunaannya dalam percakapan. 3) aspek makna, guru hendaknya
memulai dari kata-kata yang bermakna lugas selanjutnya kata yang
mengandung makna idiomatik.

Pengembangan media berbais adobe flash dalam pembelajaran
mufrodat sebagai bagian kawasan teknologi pendidikan dilaksanakan
dalam dua aktivitas yaitu penelitian dan pengembangan. Penelitian
pengembangan atau research and development (R&D) adalah sebuah
strategi atau metode penelitian yang cukup ampuh untuk memperbaiki
praktik (Sukmadinata, 2009). Penelitian Pengembangan juga didefinisikan
sebagai suatu proses atau langkah- langkah untuk mengembangkan suatu
produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada yang dapat
dipertanggungjawabakan (Sujadi, 2003:164). Produk yang dihasilkan
dapat berupa benda atau prangkat keras (hardware) dan dapat juga berupa
perangkat lunak (software).

Menurut Borg & Gall dalam Made Supiase (2020: 34) research
based development adalah sebuah riset yang dilakukan untuk
mengembangkan dan mengevaluasi produk untuk keperluan pendidikan.
Tujuan dari riset ini adalah menghasilkan sebuah produk.

Adapun langkah-langkah untuk melakukan R&D menurut Borg
and Gall, yaitu:
1. Research and Information colletion, Penelitian dan pengumpulan data.
Pengukuran kebutuhan, studi literatur, penelitian dalam skala kecil, dan
pertimbangan-pertimbangan dari segi nilai.

2. Planning atau perencanaan. Menyusun rencana penelitian, meliputi
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kemampuan-kemampuan yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian,
rumusan tujuan yang hendak dicapai dengan penelitian tersebut, desain
atau langkah-langkah penelitian, kemungkinan pengujian dalam lingkup
terbatas

Develop Preliminary form of Product atau pengembangan draf produk
awal. Pengembangan bahan pembelajaran, proses pembelajaran dan
instrumen evaluasi.

Preliminary Field Testing atau melakukan uji coba lapangan awal.
Dilakukan di 1 sampai 3 sekolah, menggunakan 6 sampai denganl2
subjek uji coba (guru). Selama uji coba diadakan pengamatan, wawancara
dan pengedaran angket. Pengumpulan data dengan kuesioner dan
observasi yang selanjutnya dianalisis.

Main Product Revision atau Revisi hasil uji coba. Memperbaiki atau
menyempurnakan hasil uji coba berdasarkan dari hasil uji coba awal
produk.

Main Field Testing atau uji lapangan untuk produk utama.

Dilakukan di 5 sampai 15 sekolah dengan 30 sampai denganl100 subjek.
Pengumpulan data efek sebelum dan sesudah implementasi produk dengan
menggunakan kelas khusus, yaitu data kuantitatif penampilan subjek uji
coba (guru) sebelum dan sesudah menggunakan model yang dicobakan
dikumpulkan. Hasil-hasil pengumpulan data dievaluasi dan kalau mungkin
dibandingkan dengan kelompok pembanding.

Operational Product Revision atau revisi produk.

Menyempurnakan produk hasil uji lapangan berdasarkan

masukan dan hasil uji lapangan utama.

Operational Field Testing atau melakukan uji coba lapangan skala luas.
Dilakukan di 10 sampai 30 sekolah dengan 40 sampai dengan 200 subjek.
Pengujian dilakukan melalui angket, wawancara, dan observasi dan
hasilnya dianalisis.

Final Product Revision atau revisi produk final. Penyempurnaan
didasarkan masukan atau hasil uji coba lapangan dalam skala luas.
Disemination and Implementasi. Desiminasi dan implementasi, yaitu

melaporkan produk pada forum-forum profesional di dalam jurnal dan
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implementasi produk pada praktik pendidikan. Penerbitan produk untuk
didistribusikan secara komersial untuk dimanfaatkan oleh publik.
Melakukan monitoring terhadap pemanfaatan produk oleh publik untuk
memperoleh masukan dalam kerangka mengendalikan kualitas produk.

Sementara aktivitas penelitian yang dilakukan berupa pengujian hasil
pembelajaran berupa efektifitas pembelajaran didalam menggunakan
media berbasis adobe flash dalam pembelajaran mufrodat yang
dikembangkan dengan desain eksperimen One grup pretest posttest
design. Pengembangan mufrodat menggunakan pendekatan teori belajar
bermakna David Ausubel yang memandang bahwa belajar adalah proses
mengaitkan informasi baru dengan konsep-konsep yang relevan dan
terdapat dalam struktur kognitif seseorang. (Herpratiwi, 2016:18)

Penelitian Relevan

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini antara lain :
Imam Turmudi dkk (2019: 138-155), tentang pembelajaran kosa kata
bahasa Arab menggunakan Model Somatic, Auditory, Visualization,
Intellectualy untuk mengetahui kemampuan siswa dalam memahami
teks Bahasa Arab. Didalam penelitian ini disebutkan bahwa penggunaan
model tersebut mampu meningkatkan kemampuan penguasaan mufrodat
siswa yang selanjutnya mampu meningkatkan pemahaman teks bahasa
Arab. Model Somatic, Auditory, Visualization merupakan model yang
komplek yang melibatkan banyak indra dalam belajar, hal ini sesuai
dengan pembelajaran bahasa yang mengharuskan keterlibatan banyak
indra. Model ini mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar
sehingga berpengaruh pada kemampuan memahami teks atau giraah.
Asep Sunarko dkk (2018: 121-140), mengadakan penelitian untuk
mengetahui peningkatan penguasaan mufrodat pembelajaran mufrodat
menggunakan media realia. Pembelajaran mufrodat untuk beberapa
siswa cenderung membosankan bila hanya berupa hafalan. Metode
hafalan memiliki kekurangan diantaranya adalah mudah lupa dan tidak
fungsional. Dengan media realita mufrodat yang diajarkan lebih
fungsional dan kongkret. Hasil eksperimen Asep Sunarko ini
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menyatakan bahwa penggunaan media realita mampu meningkatkan
penguasaan mufrodat siswa. Hanya saja media realita sangat terbatas
pada benda-benda yang mungkin bisa dihadirkan dalam proses KBM.

3) Ariesty Fujiastuti dkk (2019: 201-213), mengadakan penelitian terkait

4)

5)

6)

pengembangan media flash berbasis komik dalam pembelajaran
menyimak. Komik yang dikembangkan berbantukan media flash
menghadirkan audio dan visual. Kaitanya dengan pembelajaran
menyimak media ini sangat relevan sekali karena didalam media flash
dilengkapi audio yang mengiringi video. Dalam kesimpulannya
disebutkan bahwa media flash berbasis komik dalam pembelajaran
menyimak Cerita Rakyat dapat digunakan sebagai media pembelajaran
oleh guru sebagai pegangan dalam mengajar maupun bagi siswa dalam
belajar.

Muhammad Holimi (2019: 86-102) mengadakan penelitian tentang
pembelajaran mufrodat dengan menggunakan media gambar. Gambar
sangat membantu mengkongkretkan suatu konsep, memperjelas
pengertian dan dapat memotivasi siswa khususnya pada siswa yang
cenderung menggunakan modal visualnya dalam belajar. Hasil
penelitian  Holimi  menyatakan pembelajaran mufrodat dengan
menggunakan media gambar dapat meningkatkan motivasi belajar yang
bersifat mutlak. Hal ini dinyatakan sebab gambar yang diterapkan dalam
pembelajaran mufrodat dinilai oleh siswa sangat menarik.

Farida Nur Jannah dan M. Dzikrul Hakim Al Ghozali (2020: 87-99)
mengadakan penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Flash MX pada Mata Pelajaran Muhadatsah. Pembelajaran muhadatsah
merupakan pembelajaran yang kompleks karena melibatkan visual dan
audio visual. Sebagai pembelajar pemula tentu memerlukan contoh real
bagaimana mengucapkan dan melakukan suatu dialog dalam konteks
yang benar. Setelah melalui tahap Validasi dan Uji coba produk, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Flash Mx sangat baik
dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran muhadatsah pada materi
kelas X MA Al-I’dadiyyah.

Ari Nurul Alfian (2020: 95 -104) mengadakan penelitian dengan judul
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“Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Kosakata Harian Bahasa Arab
Dengan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)” yang
merupakan penelitian  pengembangan untuk membuat aplikasi
pembelajaran pengenalan kosakata Bahasa Arab. Dalam penelitiannya
peneliti telah berhasi untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran dan melakukan uji penerimaan (user acceptance test)
dengan menggunanakan Adobe Flasc CS6. Aplikasi yang dikembangkan
fokus pada sisi mempelajari dan menghapal kosakata serta pengucapan
yang benar. Aplikasi ini cocok untuk media belajar mandiri siswa, hanya
saja penelitian ini hanya fokus pada mufrodatnya saja, peneliti
menampilkan contoh dalam kalimat tetapi tidak mengaitkannya dalam
dialog/ keterampilan berbicara.

Romi Yeyen Febrianti Sekar (2020: 80-85) berhasil mengadakan
penelitian dengan judul “MABAR: Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Adobe Flash Cs6 untuk Keterampilan Menyimak Bahasa Arab
Kelas VIII MTs. Media ini menampilkan video dalam bentuk gambar dan
suara yang dapat menggambarkan bagaimana pengucapan yang benar
dalam konteks yang tepat. Media pembelajaran yang dinamis dan
interaktif diperlukan untuk manarik dan meningkatkan kemandirian
siswa dalam belajar bahasa Arab dan media yang dikembangkan terbukti
mampu meningkatkan kemapuan menyimak siswa.

Siburian, Silvia (2020: 591-599) mengadakan penelitian terkait
pengembangan Adobe Flash CS6 untuk membelajarkan penulisan cerpen
dengan judul “Development of Adobe Flash CS6 Learning Media in
Short StoryBased on Learning Text of Advanced Local Community of
Batak Toba Students in Tanjungmorawa . Membelajarkan menulis
memerlukan perpendaharaan mufrodat yang banyak dan kemampuan
penguasaan gramatikal. Media berbantukan Adobe flash ini terbukti
dapat membantu siswa dalam memperkaya perbendaharaan mufrodat
secara efektif. Setelah melalui tahapan validasi ahli, peneliti berhasil
mengembangkan Adobe Flash CS6 untuk pembelajaran cerpen dengan
hasil yang signifikan. Nilai siswa sebelum menggunakan produk 51 dan

setelah menggunakan produk menjadi 81 sehingga disimpulkan kualitas
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media yang dikembangkan sangat bagus dan efektif untuk
mempelajarkan mufrodat.

Dewintha, Mering dan Astuti (2018: 225-232) mengadakan penelitian
dengan judul “The Development of Adobe Flash to Learning Dayak
Traditional Music for Students in Junior High School”. Mempelajari
musik tradisional memerlukan contoh real yang dapat menggambarkan
keadaan yang sebenarnya. Dengan berbantukan media Adobe Flash guru
dapat menghadirkan audio dan visual musik yang lebih menarik. Media
ini sangat memotivasi siswa dalam belajar. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media yang digunakan sesuai dan dapat digunakan

sebagai media pembelajaran untuk musik tradisional Dayak.

10) Sudarwati dan kawan-kawan (2020: 3039-3046) mengadakan

penelitian dengan judul “Development of Audio Visual Learning Media
Using Professional Adobe Flash CS6 in Physical Education in Sport and
Health”. Peneliti berhasil mengembangkan video pembelajaran berbasis
Adobe Flash untuk mata pelajaran Penjas. Vidio pembelajaran
merangsang motivasi siswa untuk memahami materi yang diajarkan guru,
yang pada ahirnya dapat meningkatkan hasil belajar. Vidio ini sangat

sesuai dengan perkembangan psikologi siswa saat ini.

11) Gayatri T dan kawan-kawan (2018) mengadakan penelitian dengan

judul “Development of Contextual Teaching Learning-Based Audio
Visual Adobe Flash Media to Improve Critical Thinking Ability of
Geography Learning at Senior High School”. Penelitian ini merupakan
Penelitian dan Pengembangan. Model pengembangan menggunakan
model ADDIE. Media audio visual yang dikembangkan dengan
menggunakan aplikasi adobe flash mampu meningkatkan kemampuan
berfikir kritis siswa hal ini terlihat pada diskusi aktif setelah siswa
menggunakan media tersebut. Berdasarkan validasi para ahli disimpulkan
bahwa media adobe flash audio visual berbasis CTL layak untuk

diterapkan dan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

12) Waluyo Budi (2018: 286-302) mengadakan penelitian terkait pengaruh

penguasaan kosakata terhadap kemampuan berkomunikasi siswa dengan
judul “Vocabulary Acquisition through Self-Regulated Learning on
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Speaking and Writing Development”. Kosakata adalah bagian sub
berbahasa. Untuk dapat berbicara bahasa asing siswa dituntut untuk
menguasai perbendahaan kosakata yang memadai, tanpa modal kosakata
tidaklah mungkin dapat meningkat pada kemampuan berbicara.
Penguasaan kosakata bahasa asing mutlak diperlukan untuk
meningkatkan kemampuan berkomunikasi baik dalam bentuk lisan
maupun tulisan.

13) Tri Yuliansyah Bintaro (2017: 193-202) mengadakan penelitian
dengan judul “Developing Interactive Mutimedia on the Thematic-
Integrative Learning for Grade IV Students under the Sub-Theme my
Food is Health and Nutritious”. Multimedia interaktif yang
dikembangkan peneliti sangat menarik dikalangan siswa, mampu
memotivasi belajar siswa dan pada ahirnya mampu meningkatkan hasil
belajarnya. Dalam hal persentase pada prestasi hasil belajar siswa,
terjadi peningkatan nilai pre-test dan post-test.

14) Matrokhim (2021: 185-195), mengadakan penelitian berjudul Students’
Self-Assessment of Arabic Speaking Skill. Pembelajaran bahasa asing
diabad 21 bukan hanya penguasaan mufrodat atau gramatikalnya saja,
tetapi harus diarahkan pada bahasa sebagai alat komunikasi dan
transformasi budaya. Walaupun demikian keterampilan selain speaking
juga penting karena saling mendukung. Keterampilan berbicara adalah
yang terpenting dalam bahasa, penilaian untuk keterampilan ini
sangatlah kompleks, memerlukan ketelitian dan instrument yang banyak
serta waktu yang lebih lama. Kemampuan berbicara untuk level
mengucap merupakan tingkat paling mudah, tapi pada konten
mengungkapkan pikiran, perasaan sesuai gramatikal yang fasikh ada
pada level paling sulit.

15) Husein Salahuddin (2020: 149-161) dengan judul Effectiveness of
Arabic Video Animation in Improving the Mastery of Arabic
Vocabulary. Vidio animasi merupakan media yang dihasilkan dengan
memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
adalah tuntutan pembelajaran saat ini dimana siswa genesari abad 21

tidak bisa lepas darinya. Dengan video animasi siswa belajar lebih
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nyaman, lebih semangat, dan lebih termotivasi untuk terus mencoba.
Video animasi memberikan dampak positip terhadap penguasaan
kosakata/ mufrodat yang diajarkan. Materi mufrodat yang ada dalam
video animasi mudah dipahami, karena selain konsep kata mereka
langsung disuguhi cara bagaimana melafalkannya.

Dari penelitian penelitian diatas dapat peneliti simpulkan bahwa
pembelajaran mufrodat adalah pembelajaran dasar untuksampai pada
kemahiran berbicara. Bahasa sebagai alat komunikasi harus diajarkan
sebagai mana fungsinya yaitu untuk kberkomunikasi baik secara lisan
maupun tulisan. Untuk membelajarkan mufrodat banyak sekali media
yang dapat digunakan dari media langsung, media gambar sampai media
yang berbasis teknologi misalnya Adobe Flash. Pada prinsipnya
pembelajaran mufrodat harus menyertakan audio yang mencontohkan
bagaimana cara melafalkannya dengan benar. Pengembangan media
menggunakan Adobe Flas sudah banyak dikembangkan termasuk untuk
mengembangkan pempelajaran mufrodat, tetapi Peneliti akan masuk
pada sisi lain yaitu mengaitkan pembelajaran mufrodat bukan hanya

sebagai bagian terpisah tetapi satu kesatuan dengan kemahiran berbicara.

2.3. Kerangka Berpikir

Proses pembelajaran memiliki dua unsur yang sangat penting Yyaitu
metode dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemilihan
salah satu metode tertentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran
yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan
dalam memilih media, antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon
yang diharapkan peserta didik kuasai setelah pembelajaran berlangsung, dan
konteks pembelajaran termasuk karakteristik peserta didik. Meskipun
demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi utama media
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi
iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh tenaga
pendidik.
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Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi
dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa. Selain itu media pembelajaran juga dapat
membantu siswa meningkatkan pemahaman terhadap konsep dan contoh
yang dipelajari. Fenomena yang ditemukan menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif masih jarang, guru terpaku pada buku teks,
penggunaan media berupa video pebelajaan non interaktif dan slide power
point non interaktif, itupun jarang digunakan. Media pembelajaran mufrodat
berbasis Adobe Flash memuat navigasi-navigasi sederhana yang
memudahkan pengguna memahami mufrodat dan penggunaannya dalam
kalimat secara bertahap sampai pemahaman untuk menerapkan mufrodat
dalam dialog sederhana.

Pengembangan media pembelajaran mufrodat berbasis Adobe Flash
sebagai variable X diharapkan mampu meningkatkan kemampuan berbicara

(#2135 l4=) Bahasa Arab siswa sebagai variable Y.



Kerangka pemikiran di dalam penelitian ini digambarkan sebagai
berikut :

Sub Kompetensi Berbahasa
Penauiasaan mufrodat Siswa

Analisis Kebutuhan

Identifikasi

Pengembangan Media
Pembelajaran Mufrodat

Peningkatan
Kemampuan
Berbicara (2211 5 jlex)

Siswa MTs Negeri 1 Pringsewu

Gambar 2.3. Kerangka pemikiran
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2.4. Hipotesis

Hipotesis yang diajukan disini adalah hipotesis untuk pertanyaan penelitian

pada rumusan masalah nomor 3. Hipotesis untuk pertanyaan penelitian

tersebut adalah sebagai berikut :

HO : Media pembelajaran berbasis adobe flash tidak efektif dalam
pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan berbicara
(+28) 5 jle«) bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu.

H1 : Media pembelajaran berbasis adobe flash efektif dalam pembelajaran
mufrodat untuk meningkatkan kemampuan berbicara (22 3 L)
bahasa Arab siswa di MTs Negeri 1 Pringsewu.



BAB I
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Dan Prosedur Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Sugiyono (2019) bahwa metode R & D
adalah prosedur yang memfokukan pada tujuan untuk mengembangkan,
menguji kelayakan, menguji kemenarikan, dan menguji keefektifan produk
yang dihasilkan. Jenis penelitian R&D yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model desain Borg and Gall (1983: 775) yang terdiri atas 10 langkah.
terdiri dari: (1) Research and information collecting; (2) Planning
(Perencanaan); (3) Develop preliminary form of product; (4) Preliminary field
testing; (5) Main product revision; (6) Main field testing; (7) Operational
product revision; (8) Operational field testing; (9) Final product revision;
(10) Dissemination and implementation. Berdasarkan langkah-langkah Borg
and Gall maka prosedur pengembangan produk dalam penelitian ini sebagai
berikut:

1. Research and information collecting (Penelitian dan pengumpulan informasi);
termasuk dalam langkah ini antara lain studi literatur yang berkaitan dengan
permasalahan yang dikaji, dan persiapan untuk merumuskan kerangka kerja
penelitian;

2. Planning (Perencanaan); termasuk dalam langkah ini merumuskan kecakapan
dan keahlian yang berkaitan dengan permasalahan, menentukan tujuan yang
akan dicapai pada setiap tahapan, dan jika mungkin/diperlukan melaksanakan
studi kelayakan secara terbatas;

3. Develop preliminary form of product (Uji coba lapangan awal), yaitu
mengembangkan bentuk permulaan dari produk yang akan dihasilkan.

Termasuk dalam langkah ini adalah persiapan komponen pendukung,
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menyiapkan pedoman dan buku petunjuk, dan melakukan evaluasi terhadap
kelayakan alat-alat pendukung;

Preliminary field testing (Uji coba lapangan awal), yaitu melakukan ujicoba
lapangan awal dalam skala terbatas, dengan melibatkan subjek sebanyak 6 —
12 subjek. Pada langkah ini pengumpulan dan analisis data dapat dilakukan
dengan cara wawancara, observasi atau angket;

Main product revision (Revisi produk utama), yaitu melakukan perbaikan
terhadap produk awal yang dihasilkan berdasarkan hasil ujicoba awal.
Perbaikan ini sangat mungkin dilakukan lebih dari satu kali, sesuai dengan
hasil yang ditunjukkan dalam ujicoba terbatas, sehingga diperoleh draft
produk (model) utama yang siap diujicoba lebih luas;

Main field testing (Pengujian lapangan utama), uji coba utama yang
melibatkan seluruh siswa.

Operational product revision (Revisi produk operasional), yaitu melakukan
perbaikan/penyempurnaan terhadap hasil uji coba lebih luas, sehingga produk
yang dikembangkan sudah merupakan desain model operasional yang siap
divalidasi;

Operational field testing (Pengujian lapangan operasional), yaitu langkah uji
validasi terhadap model operasional yang telah dihasilkan;

Final product revision (Revisi produk akhir), yaitu melakukan perbaikan
akhir terhadap model yang dikembangkan guna menghasilkan produk akhir
(final);

Dissemination and implementation (Penyebarluasan dan implementasi), yaitu
langkah menyebarluaskan produk/model yang dikembangkan

Sedangkan proses pengembangan dalam penelitian ini yang didasarkan pada

langkah-langkah Borg and Gall pada pengembangan media pembelajaran berbasis

adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan

berbicara ( 22811 5 e« ) bahasa Arab siswa hanya dilakukan sampai tahap 7 yaitu

(1) Research and information collecting (Penelitian dan pengumpulan informasi);

(2) Planning (Perencanaan); (3) Develop preliminary form of product

(Mengembangkan bentuk produk awal); (4) Preliminary field testing (Uji coba

lapangan awal); (5) Main product revision (Revisi produk utama); (6) Main field

testing (Pengujian lapangan utama); (7) Operational product revision (Revisi
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produk operasional). Prosedur pengembangan dalam penelitian ini disajikan

sebagai berikut:

Penelitian Dan J\ Mengembangkan Uji Coba
Pengumpulan Perencanaan Bentuk Produk Lapangan
Informasi —1/ Awal Awal
PRODUK Revisi Produk /1_ iengujian /1_ Revisi Produk

AKHIR Operasional iﬁangan Utama
N | ama VI

Gambar 3.1. Langkah-langkah Penelitian Pengembangan

Media pembelajaran ini dibuat dengan komputer menggunakan program
Adobe Flash Professional CS6. Adapun langkah-langkah yang dilakukan yaitu

meliputi tahap persiapan (ada pada langkah kedua Borg dan Gall), tahap

pembuatan (ada pada langkah ketiga Borg dan gall), dan tahap penyelesaian (ada

pada langkah ketujuh Borg dan gall). Proses tersebut dapat diilustrasikan seperti

berikut;

Tahap
Persiapan

Tahap
Pembuatan

Tahap

Penyelesaian

W
*Penyusunan materi mufrodat
*Microsoft Powerpoint (PPT)
J
*Membuka aplikasi Adobe CS6 R
+Action Script (Lembar Kerja Baru)
*Desain layer sesuai format PPT
+Buat tombol navigasi )
~
+Validasi dan Revisi dari Tim Ahli
*Publish ke format SWF
J

Gambar 3.2 Langkah-Langkah Pengembangan Produk
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Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Negeri 1 Pringsewu Yyang
berlamatkan di Jalan Kesehatan No. 128, Pringsewu Selatan, Kecamatan
Pringsewu, Kabupaten Pringsewu, Lampung. Penelitian ini dilaksanakan
pada pertengahan semester genap tahun pelajaran 2021/2022. Alasan MTs
Negeri 1 Pringsewu dipilih sebagai lokasi penelitian karena hasil peninjauan
peneliti perlu diperhatikan kemampuan meningkatkan kemahiran berbicara
(221 3_le<) bahasa Arab siswa.

Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah dua orang ahli materi, dua orang
ahli media, dua orang ahli desain, satu orang praktisi dan 12 siswa kelas V1I
dijadikan sebagai subjek validasi pengembangan produk. Subjek dalam
penelitian ini merupakan dosen FKIP UNILA, guru bahasa Arab dan siswa
di MTs Negeri 1 Pringsewu. Rancangan penelitian yang digunakan adalah

dengan desain eksperimen One grup pretest posttest design. Dengan subjek
penelitian yaitu kelas V11-C sebagai kelas ekperimen yang diterapkan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran

mufrodat untuk mengetahui kemampuan berbicara ( 2>V 5 <) bahasa Arab siswa.

Definisi Konseptual dan Definisi Operasional

Definisi konseptual potensi, kondisi, proses pengembangan, efektivitas,

efisiensi, kemenarikan dan kemampuan berbicara.

1. Potensi adalah daya, kemampuan yang mempunyai kemungkinan untuk
dikembangkan. Sedangkan kondisi adalah keadaan .

2. Proses pengembangan adalah suatu tahapan membuat suatu produk
hingga selesai.

3. Efektifitas produk adalah hasil yang dicapai dalam suatu proses antara
capaian sebelumnya dengan capaian sekarang meningkat dari ketentuan
yang ditargetkan.

4. Efisiensi ialah suatu ukuran dalam membandingkan suatu rencana

penggunaan input atau masukan dengan penggunaan yang sebenarnya
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atau penggunaan yang telah terealisasikan

5. Kemenarikan adalah kualitas yang menyebabkan minat, keinginan, atau

tarikan pada seseorang atau sesuatu.

6.Kemampuan berbicara adalah kemampuan mengucapkan,

mengapresiasikan pikiran, gagasan dan perasaan.

Definisi operasional potensi, kondisi, proses pengembangan, efektivitas,

efisiensi, kemenarikan, kemampuan berbicara.

1. Potensi adalah daya dukung madrasah dan warga madrasah untuk

memungkinkan dikembangkannya media pembelajaran mufrodat dengan
Adobe Flash. Sedangkan kondisi adalah keadaan madrasah dilihat dari
fisik madrasah, pembelajarannya, sarana dan prasarana yang dimilikinya.
Indikator potensi dan kondisinya meliputi keadaan fisik sarana dan
prasarana, kegiatan pembelajaran, dan karakteristik siswa (lampiran A.1)
. Proses pengembangan adalah sebuah tahapan dalam membuat produk
media pembelajaran mufrodat berbasis Adobe Flash dengan
menggunakan tahapan tertentu dalam hal ini Borg and Gall dari langkah
ke-1 sampai langkah ke-7.

Efektivitas produk adalah sebuah produk dalam hal ini media
pembelajaran mufrodat setelah diujicobakan mampu mencapai hasil yang
menjadi harapan baik atau sangat baik.

Efisien adalah kemampuan produk untuk mempercepat waktu
pembelajaran dengan tetap memperoleh hasil yang efektif. Indikator
efisien yaitu apabila produk yang digunakan dapat mempersingkat waktu
yang tersedia.

. Kemenarikan adalah daya tarik media yang dikembangkan sehingga
menimbulkan minat dan Kkeinginan untuk menggunakannya dalam
pembelajaran. Indikator kemenarikannya ada pada lampiran A.5 dan A.6

Kemampuan berbicara adalah kemampuan siswa didalam
mengungkapkan atau mengapresiasikan pikiran dan perasaannya tentang
sl Glws o« (kegiatan sehai-hari keluarga) dengan struktur kalimat
el g laall iy pua
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3.5 Teknik Pengumpulan Data

Data yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah (1) data kondisi
permasalahan dan pembelajaran yang terjadi dilokasi penelitian, (2) data
validasi ahli terhadap produk yang dikembangkan serta praktisi guru dan
siswa, dan (3) data kemampuan berbicara ( 2SIl 3« ) bahasa Arab siswa.
Sedangkan untuk mendapatkan data tersebut maka pengumpulan data
dilakukan dengan menggunakan Kkuesioner, observasi, angket dan
dokumentasi.

1. Kuesioner

Kuesioner adalah teknik pengumpulan data dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
menjawabnya (Sugiyono, 2019). Kuesioner digunakan peneliti untuk
memperoleh data kondisi permasalahan yang terjadi dilokasi penelitian yang
diberikan kepada waka kurikulum, guru dan siswa. Selain itu, kuesioner
digunakan untuk mengetahui kemampuan komunikasi matematis siswa
secara tertulis berdasarkan pertanyaan yang diberikan setelah pembelajaran
diberikan.

2. Observasi

Observasi atau pengamatan adalah aktivitas terhadap suatu proses atau
objek dengan maksud merasakan dan kemudian memahami pengetahuan
dari sebuah fenomena berdasarkan pengetahuan dan gagasan yang sudah
diketahui sebelumnya (Sugiyono, 2019). Observasi digunakan peneliti untuk
memperoleh data keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan dengan
menggunakan produk pengembangan. Data tersebut untuk meninjau
bagaimana kemampuan berbicara (-2 3_<) bahasa Arab siswa selama
proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis adobe

flash pada pembelajaran mufrodat.

3. Angket

Angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden
untuk dijawabnya (Sugiyono, 2019). Angket digunakan peneliti untuk

memperoleh data hasil validasi ahli materi, validasi ahli media, validasi ahli
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desain, uji praktisi dan tanggapan siswa terkait produk yang dikembangkan.

4. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu
(Sugiyono, 2019). Dokumentasi digunakan peneliti untuk untuk
memperoleh data nama siswa dan berupa nilai-nilai tahun lalu sebagai

analisis awal hasil belajar siswa.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian digunakan untuk memperoleh data penelitian
yang digunakan meninjau hasil produk yang telah dikembangkan yaitu
media pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat untuk
meningkatkan kemampuan berbicara (-2 5 <) bahasa Arab siswa yang
telah diterapkan dalam pembelajaran. Instrumen penelitian yang digunakan

meliputi instrumen non tes.

1. Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara diberikan di awal sebelum peneliti melakukan
penelitian dan pengembangan. Wawancara bertujuan untuk mengetahui
kurikulum yang diterapkan di sekolah, proses pembelajaran yang dilakukan,
problematika materi pembelajaran dan kondisi siswa selama mengikuti
pembelajaran. Pedoman wawancara berisi beberapa pertanyaan yang
disesuaikan dengan kondisi ruang lingkup wawancara yang dilakukan baik
kepada waka kurikulum, guru mata pelajaran yang mengampu kelas VII dan
beberapa siswa kelas VII. Tujuan wawancara dilakukan untuk meninjau

kondisi permasalahan yang berada di tempat penelitian.

2. Lembar Observasi (Pengamatan)

Lembar observasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui
keaktifan siswa selama pembelajaran dengan menggunakan hasil produk
pengembangan sebagai sikap kemampuan berbicara (-2 3 <) bahasa Arab

siswa. Lembar observasi keaktifan kemampuan berbicara (-2 5_l<) bahasa
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Arab siswa mengacu pada indikator kemampuan berbicara (23S 3 les)
bahasa Arab siswa yang sudah dikembangkan menjadi beberapa sub
indicator yaitu meliputi kefasikhan, pelafalan, intonasi, penggunaan bahasa
dan mufrodat (Farida, 2020:99).

Tabel 3.1. Kisi-kisi Kemampuan Berbicara

No Aspek Keterangan Skor
Sangat fasikh
Fasikh
Cukup fasikh
Tidak fasikh
Sangat tepat
Tepat

Cukup tepat
Kurang tepat
Sangat tepat
Tepat

Cukup tepat
Kurang tepat
Sangat tepat
Penggunaan | Tepat
Bahasa Cukup tepat
Kurang tepat
Sangat tepat
Tepat

Cukup tepat
Kurang tepat

SN

1 | Kefasihan

2 | Pelafalan

Intonasi

5 Mufrodat

RPINWARPDNWRARPRPINWRAREPRPDNWAPEPDN®W

Berdasarkan sub indikator kemampuan berbicara (23S 5 <) bahasa
Arab siswa yang sudah dibuat selajutnya menentukan skala kriteria yang
digunakan dalam penilaian lembar observasi. Sugiyono (2019) bahwa
kriteria penskoran untuk lembar observasi yang menggunakan skala likert
dengan pilihan SB (Sangat Baik) skor 4, S (Baik) skor 3, KB (Kurang Baik)
skor 2, dan TB (Tidak Baik) skor 1.

3. Lembar Angket

Lembar angket dalam penelitian ini terdiri atas lembar angket validasi
(Iembar angket validasi ahli materi, lembar angket validasi ahli media, dan
lembar angket validasi ahli desain), lembar praktisi guru dan lembar

tanggapan siswa.
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Lembar Angket Validasi Pengembangan Media Pembelajaran
Lembar angket validasi bahan ajar terdiri atas lembar angket
validasi ahli materi, lembar angket validasi ahli media, dan lembar
angket validasi ahli desain. Lembar angket validasi ahli materi terkait
media pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat
untuk meningkatkan kemampuan berbicara (2>l 3ls) bahasa Arab

siswa yang di susun meliputi beberapa aspek dalam tabel (Kahar:

2021).
Tabel 3.2. Kisi-kisi Validasi Ahli Media
No Indikator Sub Indikator
1 | Fungsi dan Memperjelas dan mempermudah penyampaian
Manfaat pesa
Membangkitkan minat dan motivasi siswa
Membangkitkan kreatifitas siswa
2 | Aspek Visual Kemenarikan warna, background, gambar, dan
Media animasi
Kesesuain pengambilan ukuran gambar
Kejelasan gambar
Ketepatan pencahayaan
Ketepatan tulisan
3 | Aspek Audio Ritme suara
Media Kejelasan suara
Kesesuaian musik
4 | Aspek Tipografi | Pemilihan jenis teks
Ketepatan ukuran teks
5 | Aspek Bahasa Ketepatan Bahasa
6 | Aspek Durasi Waktu
Pemograman
Media

Untuk kisi-kisi validasi ahli materi antara lain:
Tabel 3.3. Kisi-kisi Validasi Ahli Materi

No

Indikator

Sub Indikator

1

Relevansi Materi

Materi yang disajikan sesuai dengan yang
terkandung dalam Standar Kompetensi (KD)
dan Kompeteni Dasar (KD)

Kesesuaian materi

Kualitas Materi

Kejelasan materi

Ketepatan teknik

Kedalaman materi

Sistematika materi

Kualitas materi secara umum




52

3 | Bahasa dan Ketepatan bahasa
Tipografi Ketepatan teks
Sedangkan untuk Kisi-kisi ahli desain meliputi dua aspek yaitu
cover dan isi.
Tabel 3.4. Kisi-kisi Validasi Ahli Desain
No Indikator Sub Indikator
1 | Cover Tampilan Pembuka
Tulisan Pembuka
Gambar Pembuka
2 | lsi Tampilan Isi
Tulisan Isi
Gambar Isi

Berdasarkan kisi-kisi lembar validasi ahli materi, ahli media, ahli

desain yang sudah dibuat selajutnya menentukan skala kriteria yang

digunakan dalam penilaian lembar validasi ahli materi, ahli media, dan

ahli bahasa. Sugiyono (2019) bahwa kriteria penskoran untuk lembar

validasi dan Praktisi yang menggunakan skala likert dengan pilihan SB
(Sangat Baik) skor 4, S (Baik) skor 3, KB (Kurang Baik) skor 2, dan
TB (Tidak Baik) skor 1.

Lembar Angket Praktisi Guru dan Tanggapan Siswa

Lembar angket praktisi guru dan siswa terkait pengembangan

media pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat

untuk meningkatkan kemampuan berbicara (3! 3 les) bahasa Arab

siswa disusun atas beberapa aspek dalam table (Kahar: 2021).

Tabel 3.5. Kisi-kisi angket praktisi dan pengguna (kemenarikan)

. Banyak
No Aspek No butir Butir
1 Aspek Tampilan 1,2,3,4,5,6,7 dan 8 8
2 Aspek isi/ Materi 9,10,11,12,dan 13 5
3 Aspek 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 10
Pembelajaran 21, 22, dan 23
4 Aspek Keterbacaan 24, 25, 26, 27 dan 28 5

Berdasarkan kisi-kisi lembar praktisi guru dan siswa yang sudah

dibuat selajutnya menentukan skala kriteria yang digunakan dalam
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penilaian lembar angket praktisi. Sugiyono (2019) bahwa Kkriteria
penskoran untuk lembar angket praktisi guru dan siswa menggunakan
skala likert dengan pilihan SB (Sangat Baik) skor 4, S (Baik) skor 3,
KB (Kurang Baik) skor 2, dan TB (Tidak Baik) skor 1.

3.7 Analisis Data

Analisis data digunakan untuk mengolah data penelitian yang
ditentukan sebelumnya. Analisis data yang digunakan adalah analisis
deskriptif yang dilakukan dengan cara mendeskripsikan atau
menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya. Analisis
data yang dilakukan meliputi: (1) analisis data lembar validasi media
pembelajaran, (2) Analisis data lembar praktisi guru dan tanggapan siswa,
dan (3) Analisis data lembar observasi kemampuan berbicara (S 3 _les)
bahasa Arab siswa.

1. Analisis Data Lembar Angket Validasi Media Pembelajaran
Analisis data lembar angket validasi bahan ajar dilakukan untuk
meninjau kevalidan produk yang dikembangkan. Analisis dilakukan
dengan menjumlahkan skor empirik yang diperoleh dari validator.
Menurut Akbar dan Sriwiyana (2011) bahwa rumus yang digunakan
dalam menentukan nilai validitas bahan ajar (V) hasil data lembar angket

validasi media pembelajaran sebagai berikut:

SEV — S,
_ I3V = Smin 100%
Smax - Smin
Keterangan:
% = Nilai Validitas Media Pembelajarran

JSEV = Jumlah Skor Emprik Validator
Smax =Jumlah skor maksimum seluruh aspek

Sman = Jumlah skor minimum seluruh aspek

Cara memberikan interprestasi terhadap nilai yang diperoleh yaitu
dengan menentukan kriteria penilaian produk untuk memberi makna atau
arti terhadap nilai yang diperoleh atas kriteria validitas. Kriteria validitas

sebagai berikut:
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Tabel 3.6. Konversi Kriteri Tingkat Validitas

Nilai (%0) Tingkat Validitas
76 — 100 Sangat valid (dapat digunakan tanpa revisi)
51-75 Cukup valid (dapat digunakan dengan revisi kecil)
26 — 50 Tidak valid (tidak dapat digunakan)
0-25 Sangat tidak valid (terlarang digunakan)

Berdasarkan tabel data diatas maka produk pengembangan

digunakan jika memenuhi kriteria kelayakan dalam kategori sangat valid

(dapat digunakan tanpa revisi) dan cukup valid (dapat digunakan dengan

revisi kecil).

2. Analisis Data Lembar Angket Praktisi Guru dan Tanggapan

Siswa
Analisis data angket praktisi guru dan siswa dilakukan utnuk
meninjau  kemenarikan  produk media pembelajaran  yang
dikembangkan. Analisis dilakukan dengan menjumlahkan skor
empirik yang diperoleh dari guru dan siswa. Menurut Akbar dan
Sriwiyana (2011) bahwa rumus yang digunakan dalam menentukan
persentase kemenarikan (PK) hasil data lembar angket praktisi guru

dan siswa sebagai berikut:
XX —Sm

PK = 5= 4 100%
Z Xs — Smin
Keterangan:
V' = Nilai Validitas media pembelajaran

Y. x =Jumlah keseluruhan dari jawaban
> x, = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item

Simin = Jumlah skor minimum seluruh aspek

Cara memberikan interprestasi terhadap nilai yang diperoleh
yaitu dengan menentukan Kkriteria penilaian produk untuk memberi

makna atau arti terhadap nilai yang diperoleh atas Kkriteria
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kemenarikan. Kriteria kemenarikan produk bahan ajar sebagai berikut:

Tabel 3.7. Kriteri Kemenarikan Produk Media Pembelajaran

Nilai (%) Kualifikasi Tingkat Kemenarikan
80 - 100 Menarik Dapat digunakan tanpa revisi
6079 Cukup Dapat digunakan dengan revisi
Menarik kecil
50 -59 Kurang Tidak dapat digunakan
Menarik
0-49 Tidak Menarik Terlarang digunakan

Berdasarkan tabel data diatas maka produk pengembangan
digunakan jika memenuhi kriteria kemenraikan kategori menarik
(dapat digunakan tanpa revisi) dan cukup menarik (dapat digunakan
dengan revisi kecil).

3. Analisis Data Lembar Observasi

Analisis data lembar observasi meninjau efisiensi waktu dan
kemampuan berbicara (22l 3les) bahasa Arab siswa. Analisis data
lembar observasi dilakukan untuk pengukuran efisiensi waktu bagi
guru dan siswa selama pembelajaran dengan menggunakan hasil
produk yang dikembangkan. Adapun persamaan untuk menghitung
efisiensi dirumuskan oleh Carool (Miarso, 2011: 255) sebagai berikut:

_ Waktu yang diperlukan

"~ Waktu yang digunakan
Cara memberikan interprestasi terhadap nilai yang diperoleh
dengan menentukan kriteria efisiensi waktu penggunaan produk
pengembangan untuk memberikan arti atau makna terhadap nilai yang
diperoleh atas kriteria yang ditentukan. Jika rasio waktu yang
dipergunakan lebih dari 1 maka produk dikatakan efisiensinya tinggi

bahkan sebaliknya.

Analisis efisiensi dilakukan berdasarkan data lembar angket
efisiensi belajar siswa. Rumus yang digunakan dalam menentukan nilai

(N) hasil data lembar angket validasi modul dan praktisi sebagai berikut:
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m
x 100%
m

Keterangan:

N = Nilai

S =Jumlah skor yang diperoleh

M = Jumlah skor maksimum
m = Jumlah skor minimum

Cara memberikan interprestasi terhadap nilai yang diperoleh
dengan menentukan kriteria efisiensi belajar siswa. Pengonversian skor

efisiensi belajar siswa dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 3.8. Kriteria Kemenarikan

No Hasil (P) Keterangan
1 90 % - 100 % Sangat Baik
2 70 % -89 % Baik
3 50 % - 69 % Cukup Baik
4 0%-49% Kurang Baik

Elice dalam Hadi (2012: 69)

Sedangkan, Analisis data lembar observasi dilakukan untuk
meninjau kemampuan berbicara (22! 5 <) bahasa Arab siswa dalam
pembelajaran. Analisis peningkatan hasil beajar dilakukan berdasarkan
data hasil hasil belajar siswa sebelum dan sesudah proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran berbasis adobe flash pada
pembelajaran mufrodat. Analisis data ini dilakukan untuk meninjau
besarnya peningkatan (indeks gain) dari individu siswa, rerata dan
persentase peningkatan (indeks gain) secara klasikal sehingga diperoleh
tingkat klasifikasi penerapan pembelajaran dengan menggunakan produk
hasil pengembangan. Rumus yang digunakan untuk mengetahui besarnya
peningkatan (indeks gain) hasil belajar siswa secara individu dihitung

berdasarkan rumus Hake (1998) yaitu:

Skor Sesudah — Skor Sebelum
Jumlah Skor — Skor Sebelum

<g>=

Selanjutnya, rumus yang digunakan untuk mengetahui besarnya rerata
peningkatan (indeks gain) hasil belajar siswa secara klasikal sebagai
berikut:



>
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Keterangan

X = Rerata peningkatan (indeks gain)

3| =
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x100%

B=Jumlah peningkatan (indeks gain) siswa

n=Jumlah siswa

Cara memberikan interprestasi terhadap efektifitas peningkatan (indeks
gain) hasil belajar siswa terhadap proses pembelajaran menggunakan
media pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat
pada materi Yl <lwes e dengan membuat perentase atas rerata
peningkatan (indeks gain) yang diperoleh dengan rumus sebelumnya.
Hasil persentase atas rerata peningkatan (indeks gain) hasil belajar siswa

secara klasikal untuk memberikan arti atau makna terhadap nilai yang

diperoleh atas kriteria yang ditentukan disajikan sebagai berikut:

Tabel 3.9. Kriteria Efektifitas Rerata Peningkatan (Indeks Gain)

Persentase Peningkatan

(Indeks Gain) (%) Kriteria
76 — 100 Efektif
56 — 75 Cukup Efektif
41 —-55 Kurang Efektif
0—40 Tidak Efektif

(Hake dalam Hadi, 2012)

Cara memberikan interprestasi terhadap nilai yang diperoleh

dengan menentukan Kriteria persentse berbicara siswa. Pengonversian

skor persentse berbicara siswa dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 3.10. Kriteria Skor Persentse Kemampuan Berbicara Siswa

No Hasil (P) Keterangan
1 90 % - 100 % Sangat Baik
2 70% -89 % Baik
3 50 % - 69 % Cukup Baik
4 0%-49% Kurang Baik
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4. Analisis Data Kemampuan Kemampuan Berbicara (23S0 & les)

Bahasa Arab Siswa

Analisis peningkatan kemampuan berbicara (2>l 3 <) bahasa
Arab siswa dilakukan berdasarkan data hasil lembar observasi
kemampuan berbicara (2281 3ls) bahasa Arab siswa setelah
pembelajaran diberikan. Selanjutnya, peneliti melakukan pengujian
hasil penerapan media pembelajaran berbasis adobe flash pada
pembelajaran mufrodat untuk meningkatkan kemampuan berbicara
(2N 3 les) bahasa Arab siswa. Sebelum melakukan analisis uji
statistik perlu dilakukan uji prasyarat, yaitu uji normalitas dan
homogenitas.

Selanjutnya melakukan uji Hipotesis dengan menggunakan uji-t.
Uji-t dilakukan menggunakan bantuan aplikasi SPSS. Hipotesis 1
digunakan uji paired sample t-test setelah data dinyatakan
berdistribusi normal. Untuk Hipotesis 2 digunakan uji Independent-
Samples T Test setelah data dinyatakan berdistribusi normal. Ini
dilakukan karena data berasal dari dua sampel yang tidak
berpasangan/berhubungan. Jika varians data tidak homogen, maka uji
Independent-Samples T Test tetap dilakukan tetapi pengambilan
kesimpulan didasarkan pada hasil output SPSS kategori equal
variances not assumed. Kriteria pengambila keputusan yaitu Jika

thitung < trapber » Maka Ho diterima. Atau Ho diterima apabila nilai

Sig. > 0,05. H; diterima apabila nilai Sig. < 0,05.



V. PENUTUP

5.1 Kesimpulan

5.2

Kesimpulan dalam penelitian ini yaitu

1.

Potensi dan kondisi di MTsN 1 Pringsewu sangat mendukung untuk
dikembangkannya media pembelajaran mufrodat berbasis adobe flash untuk
meningkatkan kemampuan berbicara siswa dimana semua siswa sudah mampu
membaca teks arab, sarana buku pelajaran khususnya mata pelajaran Bahasa

Arab sudah terpenuhi, 98% siswa memiliki dan terbiasa menggunakan android.

. Proses Pengembangan dan kelayakan produk yang dilakukan oleh peneliti

menggunakan model pengembangan Borg and Gall dari tahap 1 sampai tahap

ke-7 dan diperoleh hasil layak dan valid.

. Tingkat efektifitas kemampuan berbicara ( »><V 3 s ) bahasa arab dari tiga kali

pertemuan diperileh nilai 76% dengan kategori efektif. Ini artinya hipotesis HO
ditolak dan H1 diterima.

Tingkat efisiensi waktu pada penggunaan media ini sebesar 1,17 kategori
efisien, demikia juga efisien dari segi biaya.

Produk media pembelajaran Bahasa Arab materi mufrodat berbasis adobe flash
kategori menarik.

Saran

Saran dalam penelitian ini diberikan kepada

1.

Peserta Didik
Manfaatkan android sebagai media pembelajaran dalam semua aspek

pembelajaran yang ada disekolah terutama mata pelajaran bahasa arab.

. Guru

Guru dapat menggunakan media pembelajaran berbasis adobe flash pada

pembelajaran mufrodat dan mengembangkan kepada materi lainnya sehingga
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hasil belajar lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara (23S 5_jles)
bahasa Arab.

. Peneliti Lain

Dapat dikembangkan kepada aspek keterampilan yang lebih rinci dan aspek
sikap yang lebih efisien sehingga penelitian terkait penggunaan media
pembelajaran berbasis adobe flash pada pembelajaran mufrodat lebih optimal.
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