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ABSTRAK

Dini Kamila Rahmatika, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran
Maharah Al Istima’ aplikasi “MahaRa” Berbasis Adobe Animate CC Siswa Kelas
VIl MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang. Skripsi Program Studi Pendidikan
Bahasa Arab Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Universitas Islam Negeri K.H.
Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing: Dr. Muhamad Jaeni, M.Pd., M.Ag.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) yang menghasilkan media pembelajaran maharah al istima’ aplikasi
“MahaRa” berbasis Adobe Animate CC untuk siswa kelas VIII MTs Wahid Hasyim
Warungasem Batang. Penelitian ini didasari dengan masalah yang dialami siswa
dan guru ketika pembelajaran maharah al istima’, dari masalah tersebut muncul
kebutuhan media yang dapat membantu jalannya pembelajaran maharah al istima’
lebih efektif. Berdasarkan masalah dan kebutuhan di lapangan, muncul rumusan
masalah sebagai berikut; 1) Bagaimana pengembangan media pembelajaran
maharah al istima@’ aplikasi “MahaRa”? 2) Bagaimana kelayakan media
pembelajaran maharah al istima’ aplikasi “MahaRa”? 3) Bagaimana efektivitas
penggunaan media pembelajaran maharah al istima’ aplikasi “MahaRa”?.

Model pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model
ADDIE dengan lima tahapan, yaitu; Analysis, Design, Develop, Implement, dan
Evaluate. Penelitian ini dilaksanakan di MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang
dengan subjek penelitian 30 siswa di kelas VIII. Teknik pengumpulan data yang
digunakan berupa observasi, wawancara, angket, tes dan dokumentasi. Analisis
yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif presentatif untuk data
uji validitas, analisis gain score untuk data uji efektivitas, dan analisis dekriptif
kualitiatif untuk data kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pengembangan media aplikasi “MahaRa” mendapatkan penilaian uji kelayakan dari
ahli media dengan presentase sebesar 92% dengan kategori “Sangat Layak”,
penilaian ahli materi dengan presentase sebesar 97,3% dengan kategori “Sangat
Layak” dan respon siswa mendapatkan penilaian dengan presentase sebesar 80%
dengan kategori “Layak”. Untuk uji efektivitas penggunaan media aplikasi
“MahaRa” mendapatkan nilai g,,.= 0,675 dengan kategori “Medium-g” atau
“Cukup Efektif” digunakan di pembelajaran Maharah Al Istima .

Kata kunci: Maharah Al Istima’, Media Pembelajaran, Adobe Animate CC.



ABSTRACT

Dini Kamila Rahmatika, 2025. Development of Maharah Al Istima’
Learning Media Application "MahaRa" Based on Adobe Animate CC Grade VIII
Students MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang. Thesis of the Arabic Language
Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic
University, K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Supervisor: Dr. Muhamad
Jaeni, M.Pd., M.Ag.

This research is a Research and Development that produces learning media
for the maharah al istima' application "MahaRa" based on Adobe Animate CC for
grade VIII students of MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang. This research is
based on the problems experienced by students and teachers when learning
maharah al istima', from these problems arise the need for media that can help the
learning of maharah al istima' more effectively. Based on the problems and needs
in the field, the following problem formulations appear; 1) How is the development
of maharah al istima' learning media for the "MahaRa" application? 2) What is the
feasibility of the maharah al istima' learning media for the "MahaRa" application?
3) How effective is the use of maharah al istima' learning media for the "MahaRa"
application?.

This learning media development model uses the ADDIE model with five
stages; Analysis, Design, Develop, Implement, and Evaluate. This research was
carried out at MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang with the research subjects
of 30 students in grade VIII. The data collection techniques used were in the form
of observation, interviews, questionnaires, tests and documentation. The analysis
used in this study is a presentative descriptive analysis for validity test data, gain
score analysis for effectiveness test data, and qualitative descriptive analysis for
qualitative data. The results of the study showed that the development of the
"MahaRa" application media received a feasibility test assessment from media
experts with a percentage of 92% with the "Very Feasible" category, the assessment
of material experts with a percentage of 97,3% with the "Very Feasible" category
and student responses received an assessment with a percentage of 80% with the
"Feasible” category. To test the effectiveness of the use of "MahaRa" application
media, a score of g,,. = 0.675 with the category "Medium-g" or "Quite Effective"
was used in the learning of Maharah Al Istima'.

Keywords: Maharah Al Istima’, Learning Media, Adobe Animate CC.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam aktivitas belajar mengajar, terdapat tujuh komponen penting
yang menjadikan proses pembelajaran lebih optimal. Komponen-komponen
tersebut diantaranya, siswa, guru, tujuan, isi atau materi pembelajaran, metode,
media dan evaluasi pembelajaran. Komponen metode dan media saling
berkaitan satu sama lain, ketika proses pemilihan metode akan memiliki
pengaruh terhadap jenis media yang digunakan. Meskipun tetap ada beberapa
aspek lain yang harus diperhatikan dalam pemilihan suatu media pembelajaran
(Makki, I.M. & Aflahah. 2019).

Berdasarkan hasil wawancara kepada Bapak Bahrul selaku guru
pengampu mata pelajaran bahasa Arab kelas VIII MTs Wahid Hasyim
Warungasem Batang, proses pembelajaran bahasa Arab di MTs Wahid Hasyim
Warungasem Batang sudah menggunakan beberapa metode, diantaranya
metode asy-syafawiyyah, metode ceramah, metode gramatikal tarjamah, dan
metode diskusi. Sumber belajar siswa siswi masih bersumber dari buku ajar
Kementrian Agama Islam tahun 2020, dan buku Lembar Kerja Siswa (LKS).
Guru pengampu sudah menggunakan berbagai metode dan sumber belajar yang
sudah sesuai dengan prosedur pembelajaran, tetapi kurangnya kemampuan
siswa dalam menguasai bahasa Arab menjadikan siswa enggan dalam
menyimak pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Pada pembelajaran maharah al-istima’ (kemampuan mendengar),
siswa seringkali tidak mengerti bagaimana mengungkapkan kembali atau
menuliskan apa yang telah guru ucapkan. Penyebab dari masalah tersebut, guru
seringkali terlalu berfokus pada pengenalan kosakata atau tata bahasa saja,
sementara kemampuan memahami konteks kalimat sering terabaikan, dan
aktivitas mendengarkan sering dilakukan secara pasif, seperti mendengarkan

rekaman tanpa diikuti dengan diskusi interaktif atau latihan kreatif.



Menurut Bapak Bahrul, ketika menggunakan media power point,
flashcard, atau media gambar, siswa akan lebih mampu dalam memahami
materi yang diinformasikan dan kondisi kelas lebih aktif dibanding tidak
menggunakan media. Namun, seringkali penggunaan media-media tersebut
tidak berkelanjutan, sebab terkendala waktu, ruang, serta kemampuan dari
pihak guru dan madrasah.

Penggunaan media di dalam proses pembelajaran sangat penting guna
membantu proses belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan bagi siswa-
siswi, seperti pada pembelajaran maharah al-istima’ (kemampuan mendengar)
yang harus memiliki kemampuan mendengar yang sangat tajam dan tepat.
Maka dari itu, sumber suara perlu diperhatikan kejelasan suaranya (Gunarti,
2020:127).

Dengan pesatnya kemajuan teknologi saat ini, perlu pemanfaatan
teknologi yang tepat untuk membantu proses pembelajaran maharah al-istima’
siswa, memudahkan siswa dalam memahami dan menguasai keterampilan
mendengar, serta menghasilkan pengalaman baru yang menyenangkan saat
siswa belajar di dalam maupun di luar kelas (Taufik, & Jannah, 2024:36).

Terdapat banyak media pembelajaran yang berbasis teknologi, seperti,
multimedia, website, dan perangkat lunak. Salah satunya adalah perangkat
lunak Adobe Animate CC. Adobe Animate CC (Creative Could) merupakan
program animasi multimedia yang menjadi pengembangan dari Adobe System.
Adobe Animate CC dapat digunakan untuk menciptakan sebuah animasi vector
dan grafik, dengan kelengkapan fitur publikasi salah satunya yaitu HTMLS5,
animasi tersebut dapat dipublikasikan berupa video online, permainan video,
aplikasi, dan situs web (Riskawati et al., 2021:17). Adobe Animate CC
dirancang sebagai alat pembuat animasi yang berkategori beginner friendly
atau dapat digunakan oleh seorang pemula karena sudah dilengkapi dengan
fitur yang memudahkan dalam pembuatan grafis raster, rich text, audio dan
video embeddin, serta kode ActionScript (Wibawanto, 2018:9). Sehingga
Adobe Animate CC dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk menghasilkan

sebuah media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman



siswa terhadap materi pembelajaran maharah al-istima’ (kemampuan

mendengar).

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk meneliti dan
menerapkan sebuah media pembelajaran interaktif agar dapat membantu
berjalannya pembelajaran maharah al-istima’ (kemampuan mendengar) yang
lebih efektif, menyenangkan, dan menambah kemampuan siswa dalam belajar
bahasa Arab, dengan judul penelitian yaitu, “Pengembangan Media
Pembelajaran Maharah al-Istima’ Aplikasi MahaRa Berbasis Adobe Animate
CC Pada Siswa Kelas VIII MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat
diambil rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran maharah al-istima’
aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe Animate CC siswa kelas VIII MTs
Wahid Hasyim Warungasem Batang?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran maharah al-istima’ aplikasi
“MahaRa” berbasis Adobe Animate CC siswa kelas VIII MTs Wahid
Hasyim Warungasem Batang?

3. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran maharah al-
istima” aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe Animate CC siswa kelas VIII
MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian yang
diharapkan sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan media pembelajaran
maharah al-istima’ aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe Animate CC siswa
kelas VIII MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang.

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran maharah al-istima’
aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe Animate CC siswa kelas VIII MTs
Wahid Hasyim Warungasem Batang.



3. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran maharah

al-istima’ aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe Animate CC siswa kelas VIII

MTs Wahid Hasyim Warungasem Batang.

D. Kegunaan Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah diuraikan, maka hasil dari

penelitian ini diharapkan memiliki kegunaan dalam bidang teoritis maupun

bidang praktis sebagai berikut:

1. Kegunaan Teoritis

a.

Diharapkan dengan adanya pengembangan bahan ajar berupa media,
dapat digunakan guru untuk proses pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemahaman belajar siswa. Kajian ini dapat digunakan sebagai
referensi dalam kajian pengembangan media pendidikan.
Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat menjadi kontribusi positif
terhadap dunia pendidikan dan memberikan tambahan informasi
mengenai media pembelajaran berbasis Adobe Animate CC

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan
dan menjadi referensi untuk kajian lebih lanjut, terutama pada kajian
di bidang pendidikan.

2. Kegunaan Praktis

a.

Sebagai bentuk partisipasi positif dan bahan acuan dalam
meningkatkan  kualitas produk dari pengembangan media
pembelajaran aplikasi berbasis Adobe Animate CC.

Sebagai sumber informasi dan bahan acuan guru dalam
mengembangkan media baru guna menghasilkan pembelajaran yang
berkualitas

Membantu memberikan fasilitas kepada siswa dalam proses belajar
yang lebih menyenangkan dan menjadikan siswa lebih mudah dalam
memahami  pembelajaran maharah al-istima’ (kemampuan
mendengar) dalam bahasa Arab. Sehingga diharapkan hasil belajar

siswa selama satu semester akan lebih optimal.



d. Penelitian ini dapat digunakan sebagai tambahan pengetahuan dan
keterampilan dalam proses pengembangan produk media
pembelajaran, sehingga dapat menambah pemahaman dalam
pelaksanaanya

E. Sistematika Penulisan
Dalam memudahkan penyusunan dan memberikan gambaran sistematika pada
penelitian ini, maka terdapat beberapa bagian bab, sebagai berikut:

Bab | Pendahuluan, pada pendahuluan membahas mengenai latar
belakang masalah dari penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian,
kegunaan penelitian dan sistematika penulisan.

Bab Il Landasan Teori, pada landasan teori membahas mengenai,
deskripsi teori yang menguraikan mengenai teori media pembelajaran, teori
maharah al-istima’ dalam bahasa Arab, teori aplikasi, dan teori mengenai
Adobe Animate CC sebagai software yang digunakan dalam penelitian. Pada
landasan teori juga membahas mengenai penelitian relevan, dan kerangka
berpikir.

Bab 111 Metode Penelitian, pada metode penelitian membahas mengenai
model pengembangan yang digunakan, prosedur pengembangan, sumber data
dan subjek penelitian, teknik dan instrumen pengumpulan data, dan teknik
analisis data.

Bab IV Hasil penelitian dan pembahasan, menjelaskan mengenai hasil
pengembangan produk awal dengan sub bab (tahap analisis, tahap perancangan,
tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi). Dalam Bab VI
juga membahas mengenai hasil uji coba produk dengan sub bab (validasi
kelayakan oleh para ahli, validasi respon peserta didik, hasil uji efektivitas, dan
revisi produk).

Bab V Penutup, bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian
pengembangan yang telah dilakukan, dan menjadi jawaban dari rumusan
masalah pengembangan media pembelajaran maharah al-istima’ berupa

aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe Animate CC, hasil dari validitas kelayakan



produk dan hasil uji kefektifan produk yang dikembangkan, dan saran untuk
beberapa pihak yang memiliki peran dalam penelitian.



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan oleh peneliti, maka hasil

penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran dikembangkan menggunakan software Adobe
Animate CC, produk media yang dikembangkan menyajikan materi
pembelajaran dengan mencakup materi e« (profesi). Media memiliki
beberapa pilihan menu di dalamnya:

a. Menu yang pertama yaitu menu tujuan, terdiri dari Kompetensi Inti
dan Kompetensi Dasar materi o= (profesi).

b. Menu yang kedua yaitu menu materi, terdiri dari materi mufrodat
(kosakata), materi hiwar (percakapan), dan materi giroah (bacaan).

c. Menu yang ketiga yaitu menu evaluasi, di dalam menu evaluasi
terdapat latihan soal berbentuk audio, dengan display nilai yang
tertera ketika sudah menjawab soal dengan benar ataupun salah.

d. Menu yang keempat yaitu menu referensi, terdapat isi dari referensi
yang digunakan pada pengembangan media, referensi berupa buku
Bahasa Arab Kemenag tahun 2020, dan buku Arabiyya Bayna Yadayk
jilid 1.

e. Menu yang kelima yaitu menu profil penyusun, terdapat gambar dan
profil singkat dari penyusun media pmebelajaran maharah al-istima’
aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe Animate CC.

2. Media pembelajaran maharah al-istima’ aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe
Animate CC sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran
berdasarkan rerata penilaian oleh para ahli sebesar 94,1%, penilaian dari ahli
media mendapatkan presentase sebesar 92% dikategorikan “Sangat Layak”,
penilaian dari ahli materi mendapatkan presentase sebesar 97,3%
dikategorikan “Sangat Layak”. Selain hasil penilaian para ahli, media juga
mendapatkan hasil dari respon peserta didik dengan presentase sebesar

80,00% dikategorikan “Layak”. Oleh karena itu, jika dilihat dari penilaian



para ahli dan hasil tanggapan dari siswa, dapat diambil kesimpulan bahwa
media pembelajaran maharah al-istima’ aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe
Animate CC, sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran baik di
dalam maupun di luar kelas.

3. Berdasarkan uji efektivitas menggunakan tes kognitif (pretest dan posttest)
kepada siswa, media pembelajaran maharah al-istima’ aplikasi “MahaRa”
berbasis Adobe Animate CC mendapatkan rata-rata normalized gain sebesar
0.675 dengan kategori “Medium-g” atau jika dipresentasikan menjadi 65,7%
dengan kategori “Cukup Efektif” digunakan untuk menunjang pembelajaran
maharah al-istima’ yang lebih baik, dan membantu siswa dalam
meningkatkan minat dan kemampuan dalam pembelajaran maharah al-
istima’ baik di dalam kelas maupun di luar kelas.

B. Saran

Berdasarkan dari hasil penelitian pengembangan media pembelajaran maharah

al-istima’ aplikasi “MahaRa” berbasis Adobe Animate CC, diharapkan dapat

menambah pengetahuan baru untuk berbagai pihak. Adapun saran yang
diberikan peneliti sebagai rekomendasi adalah sebagai berikut:

1. Untuk peneliti selanjutnya, hendaknya melakukan penelitian lebih lanjut,
seperti menambahkan beberapa video istima’ dan menu gim interaktif
untuk ice breaking di dalam media sebelum masuk ke menu evaluasi, dan
memberikan materi yang lebih dari satu sub bab materi agar lebih mudah
digunakan oleh guru setelah penelitian selesai.

2. Untuk guru, hendaknya lebih sering menggunakan media baik yang
memanfaatkan teknologi yang sesuai dengan kemajuan zaman, ataupun
yang non-teknologi seperti gambar, permainan kasar, dan lain lain, untuk
membantu siswa meningkatkan minat dan kemampuan terhadap
pembelajaran pada mata pelajaran bahasa Arab.

3. Untuk siswa, hendaknya dapat memanfaatkan media teknologi yang ada
di sekitar, untuk menambah pengetahuan terkait dengan pembelajaran
maharah al-istima’ dan seluruh pembelajaran pada mata pelajaran bahasa

Arab.
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