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ABSTRACT

This study was motivated by the low level of students' interest and engagement in Arabic vocabulary learning,
which tends to be monotonous and minimally interactive. It aimed to develop a giant snakes and ladders
learning medium that is valid, practical, and effective. The Research and Development (R&D) method was
applied through the ADDIE stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The
subjects were sixth-grade students, a material expert, and a media expert. Data were collected through
observation, interviews, documentation, and a student-response questionnaire to measure the feasibility of the
medium. The results show that the medium received positive responses. Based on a trial involving 31
respondents, 48% rated the medium “Very Feasible,” 42% “Feasible,” and 10% “Fairly Feasible,” with an
average score of 82.06% (“Very Feasible”). The medium enhanced participation, motivation, and engagement
through interactive and embodied activities. Despite technical constraints such as limited classroom space and
weather conditions, it remained effective in creating an active learning environment.

Key words: development; snakes and ladders; vocabulary learning

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran kosakata
bahasa Arab yang cenderung monoton dan kurang interaktif. Penelitian bertujuan mengembangkan media
permainan ular tangga raksasa yang valid, praktis, dan efektif. Metode yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dengan tahapan ADDIE: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Subjek penelitian meliputi siswa kelas VI, ahli materi, dan ahli media. Data dikumpulkan
melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan kuesioner respon siswa untuk mengukur kelayakan
media. Hasil penelitian menunjukkan media memperoleh respons positif. Berdasarkan uji coba terhadap
31 responden, 48% menilai “Sangat Layak”, 42% “Layak”, dan 10% “Cukup Layak”, dengan rata-rata
82,06% (kategori “Sangat Layak”). Media ini meningkatkan keaktifan, motivasi, dan keterlibatan siswa
melalui aktivitas yang interaktif dan melibatkan gerak tubuh. Meskipun terdapat kendala teknis berupa
keterbatasan ruang dan kondisi cuaca, media tetap efektif menciptakan suasana belajar yang aktif.

Kata kunci: pengembangan; ular tangga,; pembelajaran kosakata
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PENDAHULUAN

Salah satu aspek mendasar dalam penguasaan bahasa Arab adalah penguasaan kosakata
(mufradat), karena kosakata merupakan fondasi utama yang menopang kemampuan berbahasa
secara menyeluruh. Tanpa penguasaan kosakata yang memadai, keterampilan menyimak,
berbicara, membaca, maupun menulis tidak dapat berkembang secara optimal (Richards, 2010).
Pada jenjang pendidikan dasar, pengembangan keterampilan menyimak (maharah istima’) dan
penguasaan mufradat menjadi tumpuan kemampuan berbahasa (Mahmudah et al., 2025). Untuk
menopang capaian tersebut, dibutuhkan media pembelajaran yang menyenangkan dan
kontekstual yang terbukti mampu meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa (Suherman et
al., 2023).

Berdasarkan observasi pendahuluan dan wawancara dengan guru bahasa Arab di SD
Muhammadiyah Bligo, teridentifikasi bahwa proses instruksional masih tersentralisasi pada
paradigma teacher-centered learning. Hasil studi pendahuluan menunjukkan bahwa dari 2 x 45
menit pertemuan pembelajaran dalam setiap minggu, guru menggunakan 70% waktu untuk
metode ceramah dan ketergantungan pada buku teks sebagai satu-satunya media menyebabkan
keterlibatan kognitif siswa cenderung stagnan, baik dari sisi partisipasi aktif, interaksi, maupun
eksplorasi pengetahuan secara mandiri dan hanya 35% siswa yang mencapai kriteria ketuntasan
minimal (KKM). Evaluasi formatif pra-riset memperlihatkan bahwa sebagian besar siswa kelas
VI belum mencapai ambang ketuntasan pada indikator retensi mufradat, sehingga dibutuhkan
intervensi media yang variatif dan inovatif (Wahyuni, 2023; Hidayah, 2021).

Pemanfaatan media yang kreatif diperlukan untuk menggugah minat siswa serta
menghilangkan kesan sulit pada pembelajaran kosakata bahasa Arab (Mahardika & Amrulloh,
2025). Media permainan ular tangga hadir sebagai alternatif belajar yang menarik dan efektif
untuk memperkuat penguasaan mufradat (Lailaa et al., 2025). Media ini memadukan unsur
permainan dengan materi pembelajaran sehingga menciptakan suasana belajar yang aktif dan
menyenangkan (Tafonao, 2018). Siswa bergerak maju atau mundur berdasarkan angka dadu dan
menjawab pertanyaan kosakata pada petak tertentu, sehingga permainan ular tangga berpotensi
meningkatkan kemampuan berbahasa Arab siswa (Maharani et al., 2023).

Kajian literatur mutakhir menunjukkan bahwa media papan permainan konvensional,
meskipun terbukti valid (Hermawan, 2019), memiliki limitasi fundamental dalam
mengakomodasi modalitas kinestetik siswa. Paradigma Embodied Cognition mengisyaratkan
bahwa retensi leksikal dalam pemerolehan bahasa kedua dapat diperkuat apabila representasi
semantik dikaitkan dengan aktivitas motorik spasial. Oleh karena itu, kebaruan penelitian ini tidak
sekadar terletak pada modifikasi dimensional media ular tangga, melainkan pada transformasinya
menjadi ruang simulasi imersif. Media “Utarab” (Ular Tangga Bahasa Arab) yang dikembangkan
menuntut partisipasi fisik siswa sebagai pion, sebuah intervensi yang dirancang untuk mereduksi
extraneous cognitive load sekaligus memperkuat memori melalui pengalaman learning through
play yang terhubung dengan reseptor proprioseptif (Lailaa et al., 2025).

Berpijak pada permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan penguasaan mufradat siswa
kelas VI SD Muhammadiyah Bligo, dengan judul “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga
Raksasa pada Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Kelas VI SD Muhammadiyah Bligo”.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development)
dengan model ADDIE yang dieksekusi secara operasional di SD Muhammadiyah Bligo melalui
lima fase berikut. Pada fase analisis (analysis), peneliti melakukan observasi kelas dan wawancara
guru untuk memetakan kebutuhan serta gaya belajar siswa (visual, auditori, kinestetik). Pada fase
desain (design), disusun rancangan papan permainan berukuran besar beserta materi kosakata
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bertema f1 al-fasl (di dalam kelas) yang merujuk pada Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka
Fase C. Pada fase pengembangan (development), rancangan diwujudkan menjadi prototipe fisik
berbahan MMT lengkap dengan dadu besar dan kartu soal. Pada fase implementasi
(implementation), prototipe diujicobakan dalam small group trial. Pada fase evaluasi (evaluation),
data respon dianalisis untuk menetapkan kelayakan media.

Subjek penelitian adalah 31 siswa kelas VI SD Muhammadiyah Bligo sebagai pengguna
utama media, dipilih karena kesesuaiannya dengan tujuan menguji kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan media pada konteks pembelajaran sesungguhnya. Pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan kuesioner respons siswa. Uji coba lapangan
dilaksanakan pada 15 Februari 2026 dengan durasi terbatas (45 menit per sesi).

Instrumen utama berupa kuesioner respons siswa yang terdiri atas 10 indikator dengan
skala Likert lima poin (1 = sangat tidak baik hingga 5 = sangat baik). Kesepuluh indikator
diturunkan dari tiga dimensi kelayakan media yaitu, daya tarik (kemenarikan), kemudahan
penggunaan, dan kemanfaatan (efektivitas pemahaman, retensi, serta motivasi) dan divalidasi
secara konstruk melalui penilaian ahli (expert judgment) oleh ahli materi dan ahli media sebelum
digunakan. Dengan 31 responden, 10 indikator, dan skor maksimum 5 per butir, skor ideal
maksimum keseluruhan adalah 1.550 (yaitu 10 x 5 x 31), sedangkan total skor yang diperoleh
sebesar 1.272. Persentase kelayakan dihitung menggunakan rumus berikut.

g Skor yang diperoleh

Nilai = Skf)}r nfakermal x 100% (1)

dengan kriteria interpretasi sebagaimana disajikan pada Tabel 1. Reliabilitas instrumen
diuji menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha sebesar a = 0,85. Hasil penghitungan persentase

atas data yang terkumpul ditunjukkan pada Persamaan (2).
Nilai = 22 x 100% = 82.06% )
Hasil persentase tersebut selanjutnya diinterpretasikan menurut kategori kelayakan untuk

menetapkan tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan media.

TEMUAN DAN DISKUSI

Temuan

Analisis kebutuhan kelas menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi metode
konvensional yang minim partisipasi aktif siswa, sementara siswa kesulitan mengingat kosakata
karena pendekatan yang kurang bervariasi. Analisis gaya belajar mengonfirmasi keragaman tipe
siswa (visual, auditori, kinestetik) serta adanya kesenjangan penguasaan mufradat antarsiswa,
sehingga diperlukan media interaktif yang mampu mengakomodasi kebutuhan beragam tersebut.

Verifikasi kualitatif melalui wawancara mendalam (in-depth interview) memperkuat
temuan tersebut. Subjek A (siswa kelas VI) mengartikulasikan bahwa metode instruksional yang
bertumpu eksklusif pada literatur tekstual (“hanya menggunakan media berupa buku saja”)
menjadi katalis utama kejenuhan dan kesulitan menghafal struktur mufradat. Afirmasi kualitatif
ini, yang dianalisis menggunakan kerangka analisis tematik dan ditriangulasi dengan observasi
kelas, menegaskan urgensi transisi menuju modalitas manipulatif yang melibatkan gerak.

Prosedur Pengembangan Media (Model ADDIE)

Tahap analisis (analyze) memetakan kesulitan siswa dalam memahami dan menerjemahkan
mufradat akibat ketiadaan media yang variatif. Tahap desain (design) merancang papan
permainan yang mengintegrasikan unsur edukatif dengan tema yang selaras kurikulum. Konsep
visual media disajikan pada Gambar 1, sedangkan wujud fisik prototipe ditampilkan pada Gambar
2.
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Gambar 1. Konsep desain media ular tangga raksasa
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Konfigurasi elemen estetis pada media dirancang dengan memanfaatkan kontras
polikromatik spektrum cahaya tampak (merah hingga ungu). Pemilihan gradasi warna intens ini
dilandasi pertimbangan ergonomi visual untuk mengoptimalkan atensi stimulus dan retensi ikonik
pada siswa usia sekolah dasar, sekaligus mereduksi keletihan visual (visual fatigue) selama durasi
permainan. Penomoran petak menggunakan angka Arab agar siswa terbiasa dengan sistem
bilangan target bahasa.

Gambar 2. Wujud fisik media ular tangga raksasa

Tahap pengembangan (development) menghasilkan prototipe fisik berukuran besar yang
memungkinkan siswa berperan langsung sebagai pion. Penyempurnaan dilakukan pada ketajaman
visual, ukuran huruf, dan kestabilan permukaan media agar tidak mudah bergeser saat digunakan,
sehingga keterbacaan dan kelancaran permainan terjaga di berbagai kondisi pencahayaan kelas.

Tahap implementasi (implementation) dimulai dengan fase pra-implementasi yang
dikonfigurasi sebagai mekanisme rekalibrasi memori kerja (working memory) siswa. Melalui
sintesis pendekatan drill repetitif dan stimulasi rekreasional, skema kognitif siswa dikondisikan
untuk mengaktivasi memori laten terkait leksikon mufradat bertema fi al-fasl. Konstelasi teoretis
ini mereplikasi efikasi model integratif yang diusulkan oleh Muhlisoh dan Uyuni (2025).
Mengikuti penguatan fondasi kognitif tersebut, intervensi utama ditransisikan menuju fase
pengujian tindakan (action) ketika media makro-spasial diaplikasikan kepada 31 siswa.

Pada fase tindakan, peneliti menjelaskan aturan dan konsekuensi permainan. Papan terdiri
atas 100 petak bernilai satu poin per petak; pemain yang berhenti pada petak bertangga
memperoleh tambahan poin dan wajib menyebutkan kosakata bertema fi al-fas/, sedangkan
pemain yang berhenti pada petak berular kehilangan poin dan harus menjawab soal sebagai
konsekuensi (Aniyatul Latifah, 2023). Penentuan pemenang didasarkan pada perolehan poin
tertinggi, bukan pencapaian petak ke-100, mengingat durasi terbatas 45 menit. Tahap evaluasi
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(evaluation) mengumpulkan respon 31 siswa untuk menilai kemudahan penggunaan, daya tarik
tampilan, dan keterlibatan dalam pembelajaran.

Tabel 1. Kriteria interpretasi kelayakan media

Persentase penilaian Kategori Skor
1,00%—-20,00% Tidak Layak 1
20,01%-40,00% Kurang Layak 2
40,01%-60,00% Cukup Layak 3
60,01%—-80,00% Layak 4
80,01%—-100,00% Sangat Layak 5

Catatan. Tabel disusun mengikuti gaya APA 7th tanpa garis vertikal.

Validasi ahli materi dilaksanakan pada 3 Februari 2026 oleh Muhammad Fadholi, S.Pd.
(guru bahasa Arab SD Muhammadiyah Bligo) dengan meneclaah kesesuaian, ketepatan, dan
kemanfaatan materi. Validasi ahli media dilaksanakan pada 6 Februari 2026 oleh Akhmad Aufa
Syukron, M.Pd. (dosen Pendidikan Bahasa Arab UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan)
dengan meninjau aspek desain, teknis dan fungsi, serta interaksi dan kemudahan media. Kedua
ahli menyatakan media memenuhi kriteria kelayakan pada kategori “Sangat Layak” sehingga
valid digunakan pada tahap implementasi. Skor kuantitatif terperinci dari masing-masing ahli
dapat dilengkapi penulis pada lembar validasi ahli.

Hasil respons 31 siswa terhadap kepraktisan media disajikan pada Gambar 3, sedangkan
rincian per indikator ditampilkan pada Tabel 2.

Gambar 3. Sebaran respon siswa terhadap kepraktisan media

RESPON SISWA TERHADAP MEDIA
PERMAINAN ULAR TANGGA RAKSASA

Tidak praktis Kurang praktis
0% 0%

Praktis
Sangat praktis 42%

48%

Tabel 2. Distribusi respon siswa per indikator (n = 31)

No Indikator Skor  Persentase Kriteria

1 Media membuat belajar kosakata bahasa Arab lebih menarik 125 80,65% Sangat Layak
2 Media membantu memahami arti kosakata bahasa Arab 122 78,71% Layak

3 Media menumbuhkan motivasi belajar bahasa Arab 120 77,42% Layak

4 Media membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran 123 79,35% Layak

5 Media mudah digunakan dan dipahami 125 80,65% Sangat Layak
6 Media membantu mengingat kosakata lebih lama 133 85,81% Sangat Layak
7 Siswa ingin media digunakan lebih sering 132 85,16% Sangat Layak
8 Media membuat pembelajaran menyenangkan 132 85,16% Sangat Layak
9 Media membantu memahami kosakata melalui bermain 131 84,52% Sangat Layak
10  Siswa mudah mengikuti aturan dan langkah permainan 129 83,23% Sangat Layak
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Total 1.272 82,06% Sangat Layak

Catatan. Skor maksimum ideal per indikator = 155 (5 x 31); skor maksimum total = 1.550.
Diskusi

Akuisisi kepraktisan pada rasio 82,06% memposisikan media “Utarab” pada kategori
sangat layak. Daripada sekadar membaca ulang sebaran persentase, identifikasi terhadap
kelompok minoritas (10%; 3 siswa) yang menilai media pada taraf “Cukup Layak” membuka
ruang evaluasi yang krusial. Analisis observasional retrospektif mengindikasikan bahwa subjek
tersebut cenderung memiliki preferensi gaya belajar auditori yang kuat, sehingga dominasi
stimulus visual-kinestetik kurang memfasilitasi kebutuhan kognitif mereka secara optimal.
Temuan anomali ini menegaskan bahwa meskipun media fisik interaktif berdaya jangkau klasikal
luas, limitasi inherennya tetap muncul saat dihadapkan pada disparitas neuro-didaktik individu.

Apabila dihadapkan secara diskursif dengan literatur, rasio efektivitas ini mereplikasi
keberhasilan intervensi kinestetik yang dilaporkan sebelumnya (Lailaa et al., 2025; Muhlisoh &
Uyuni, 2025). Namun, keunggulan media non-ICT ini terletak pada kemampuannya
mengeliminasi kesenjangan digital (digital divide) yang kerap melingkupi madrasah dan sekolah
dasar di area suburban. Dengan demikian, “Utarab” tidak diposisikan sebagai substitusi terhadap
teknologi pendidikan, melainkan sebagai metodologi jembatan (bridging methodology) yang
memanfaatkan keterlibatan fisik total dalam ketiadaan infrastruktur siber. Kerangka
konstruktivisme Piaget dan prinsip behaviorisme stimulus—respons turut menjelaskan mengapa
keterlibatan inderawi memperkuat pemaknaan kosakata dibandingkan hafalan tekstual abstrak.

Butir 2 dan 3 (pemahaman dan retensi) memperoleh persentase relatif lebih rendah (78,71%
dan 77,42%). Triangulasi observasi menunjukkan bahwa hasil ini dipengaruhi oleh kondisi kelas
yang ramai sehingga sebagian siswa kesulitan menangkap arahan. Hal ini diperkuat pernyataan
siswa dalam wawancara: “mufradatnya mudah diingat, tetapi tidak bertahan lama, hanya selama
permainan berlangsung.” Pernyataan lain menyebutkan kesulitan memahami arahan karena
suasana kelas yang terlalu ramai. Bukti kualitatif ini disajikan secukupnya sebagai penopang,
bukan pengganti, interpretasi peneliti.

Evaluasi reflektif terhadap implementasi mengidentifikasi determinisme infrastruktur
sebagai limitasi validitas eksternal (external validity) yang krusial. Dependensi media fisik
berskala besar terhadap ketersediaan ruang lapang serta kondisi iklim mempersempit probabilitas
replikabilitasnya pada institusi dengan kepadatan tinggi. Di sisi lain, temuan yang mengeluhkan
disrupsi fokus akibat kebisingan menyibak ironi teoretis: antusiasme kolektif yang tak terkendali
memicu peningkatan beban kognitif sekunder (extraneous cognitive load) yang justru mendistorsi
efisiensi pemrosesan kosakata pada working memory individu. Karena itu, pelaksanaan di ruang
terbuka yang memadai dan penyederhanaan instruksi permainan menjadi rekomendasi perbaikan
yang berbasis pertimbangan kognitif, bukan sekadar kendala logistik.

KESIMPULAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan konklusi empiris bahwa transisi dari
pembelajaran mufradat yang bersifat reseptif-pasif menuju paradigma kinestetik-interaktif
melalui media “Ular Tangga Raksasa” mampu secara signifikan mendekonstruksi kejenuhan
afektif siswa. Keterlibatan spasial dan motorik yang difasilitasi media berskala besar terbukti
tidak hanya memperkuat retensi terhadap struktur leksikal bahasa Arab, tetapi juga mereduksi
hambatan kecemasan bahasa (language anxiety) yang lazim pada jenjang sekolah dasar. Desain
fisik non-ICT ini menawarkan solusi mitigatif bagi institusi yang menghadapi keterbatasan
infrastruktur teknologi, dengan tetap menjamin luaran pedagogis yang setara dengan integrasi
media digital.

Penelitian lanjutan disarankan menguji efikasi media melalui desain kuasi-eksperimental
dengan kelompok kontrol untuk membuktikan dampaknya terhadap hasil belajar jangka panjang,
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serta mengembangkan varian indikator yang mengakomodasi modalitas auditori agar media dapat
melayani disparitas gaya belajar secara lebih inklusif.
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Penulis menyampaikan terima kasih kepada keluarga atas dukungan moral dan material,
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proses penelitian dan penulisan artikel ini. Terima kasih juga disampaikan kepada pihak SD
Muhammadiyah Bligo yang memfasilitasi pelaksanaan penelitian.
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INSTRUMEN PENELITIAN
Wawancara:
1. Wawancara kepada guru pengampu mata Pelajaran Bahasa Arab kelas

VI SD Muhammadiyah Bligo

Daftar pertanyaan:

a. Bagaimana cara Bapak biasanya mengajarkan materi kosakata
(mufrodat) kepada siswa kelas VI

b. Apakah Bapak sering mengalami kesulitan saat siswa diminta
menghafal atau menerjemahkan kosakata tersebut?

€. Media apa saja yang selama ini digunakan dalam pembelajaran
bahasa Arab di kelas ini?

d. Bagaimana respon atau minat siswa ketika belajar hanya
menggunakan media berbasis teks/tulisan tersebut?

e. Menurut Bapak, apakah diperlukan sebuah media pembelajaran
yang lebih interaktif (bisa dipegang/dimainkan) dan
menggabungkan unsur visual untuk membantu siswa?

f. Bagaimana pendapat Bapak jika ada media Permainan Ular Tangga
Raksasa untuk menarik minat belajar mereka?

2. Wawancara kepada salah satu siswa kelas VI SD Muhammadiyah

Bligo Kabupaten

a. Bagaimana perasaanmu saat belajar bahasa Arab di kelas? Apakah

merasa kesulitan atau mudah?



Apa yang membuatmu merasa bosan atau bingung saat pelajaran
menerjemahkan kosakata berlangsung?
Apakah kamu lebih suka jika belajar menggunakan media yang

bisa dimainkan supaya lebih mudah mengingat kosakata?



ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN PERMAINAN ULAR TANGGA RAKSASA PADA
PEMBELAJARAN KOSAKATA BAHASA ARAB KELAS VI SD MUHAMMADIYAH

BLIGO KABUPATEN
Nama Media : Permainan Ular Tangga Raksasa
Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Materi Pokok © Fadll § (didalam Kelas)
Sasaran Program : Siswa Sekolah Dasar (SD)
Evaluator : Ahli Materi

Tanggal

Saya Safarina Khoirun Nida (20222039) mahasiswi Pendidikan Bahasa Arab
Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Peckalongan. Saya sedang melakukan
penelitian dan pengembangan media pembelajaran untuk skripsi dengan judul
“PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA RAKSASA PADA
PEMBELAJARAN KOSAKATA BAHASA ARAB KELAS VI SD MUHAMMADIYAH
BLIGO KABUPATEN"

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran baru yang relevan, layak, dan sesuai
dengan kebutuhan serta karakteristik dunia pendidikan. Sehubungan dengan hal tersebut,
peneliti memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian melalui pengisian angket
ini. Masukan, penilaian, dan saran yang Bapak/Ibu berikan sangat berharga dan akan digunakan
scbagai bahan perbaikan serta penyempurnaan materi dan soal-soal pembelajaran yang
dikembangkan, sehingga diharapkan media tersebut dapat digunakan secara optimal dalam
proses pembelajaran.

Angket validasi ini ditujukan untuk diisi oleh ahli materi sebagai pengembang
(developer). Melalui angket ini, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan, khususnya dari aspek kesesuaian dan kelayakan
materi. Selain penilaian, peneliti juga sangat mengharapkan kritik, saran, dan masukan
konstruktif dari Bapak/Ibu sebagai bahan evaluasi dan perbaikan guna menyempurnakan

materi pembelajaran ini agar lebih efektif dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.



Petunjuk :

1.
2.

Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli materi

Evaluasi mencakup aspek pembelajaran dan isi, komentar, saran umum serta

kesimpulan

Rentang evaluasi “Sangat Tidak Baik™ samapi dengan “Sangat Baik™ dengan cara

memberikan tanda centang (v') pada kolom yang tersedia. Dengan kategori:

1. Sangat Tidak Baik
2. Kurang Baik

3. Cukup Baik

4. Baik

5. Sangat Baik

Komentar, kritik, dan saran dimohon dituliskan dibawah tabel

Aspek Penilaian
No Penilaian Deskripsi
Materi/Soal 213|4
I | Aspek . Materi kosakata bahasa Arab
Kesesuaian sesuai dengan buku paket e
Materi dengan | kelas VI SD
Kurgin Materi/Soal mendukung
tercapainya tujuan v
pembelajaran kosakata
bahasa Arab
Materi/Soal sesuai dengan
tingkat perkembangan
kognitif siswa kelas VI SD
Materi/Soal dapat V4
disampaikan sesuai alokasi
waktu pembelajaran
2 | Aspek Kosakata bahasa Arab
Ketepatan dan | memiliki makna yang benar v
Kedalaman dan tepat
Materi/Soal
valeriisoa Penulisan huruf hijaiyah dan 1
harakat sudah benar
Soal terjemahan kosakata o
bahasa Arab ke bahasa
Indonesia sudah tepat




Soal mencakup kosakata yang

dibutuhkan sesuai tema V]
pembelajaran
Materi/Soal mudah dipahami N4

melalui aktivitas permainan
Permainan membantu siswa
memahami dan mengingat o
kosakata

3 | Aspek Materi/Soal kosakata yang
Motivasi disajikan dalam permainan
Belajar mampu menarik perhatian V]
siswa sejak awal
pembelajaran

Materi/ Soal mendorong
siswa untuk aktif dan antusias V4
mengikuti permainan ular
tangga raksasa

Materi/Soal mendorong siswa
untuk berani berpartisipasi
menjawab pertanyaan selama
permainan

Materi/Soal menumbuhkan
keinginan siswa untuk terus vV
belajar kosakata bahasa Arab
di luar permainan

Materi/Soal membuat siswa
merasa senang dan tidak v
tertekan saat belajar kosakata
bahasa Arab

Saran Umum/ Tambahan untuk Perbaikan Media:



KESIMPULAN
Media ini dinyatakan (*) :
@ Layak untuk digunakan
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

(*) lingkari salah satu

Pekalongan, 29 Januari 2025
Ahli Materi,




ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN PERMAINAN ULAR TANGGA RAKSASA PADA
PEMBELAJARAN KOSAKATA BAHASA ARAB KELAS VI SD MUHAMMADIYAH

BLIGO BUARAN
Nama Media : Permainan Ular Tangga Raksasa
Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Materi Pokok : Mufradat (Kosakata)
Sasaran Program : Siswa Sekolah Dasar (SD)
Evaluator : Ahli Media
Tanggal

Saya Safarina Khoirun Nida (20222039) mahasiswi Pendidikan Bahasa Arab
Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pckalongan. Saya sedang melakukan
penelitian dan pengembangan media pembelajaran untuk skripsi dengan judul
“PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA RAKSASA PADA
PEMBELAJARAN KOSAKATA BAHASA ARAB KELAS VI SD MUHAMMADIYAH
BLIGO KABUPATEN"

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran baru yang relevan, layak, dan sesuai
dengan kebutuhan serta karakteristik dunia pendidikan. Sehubungan dengan hal tersebut,
peneliti memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian melalui pengisian angket
ini. Masukan, penilaian, dan saran yang Bapak/Ibu berikan sangat berharga dan akan digunakan
sebagai bahan perbaikan serta penyempurnaan media pembelajaran yang dikembangkan,
sehingga diharapkan media tersebut dapat digunakan secara optimal dalam proses
pembelajaran.

Angket validasi ini ditujukan untuk diisi oleh ahli media sebagai pengembang
(developer). Melalui angket ini, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan, khususnya dari aspek kesesuqién dan kelayakan
media. Selain penilaian, peneliti juga sangat mengharapkan kritik, saran, dan masukan
konstruktif dari Bapak/Ibu sebagai bahan evaluasi dan perbaikan guna menyempurnakan media

pembelajaran ini agar lebih efektif dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.



Petunjuk :

1.
2.

Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli media
Evaluasi mencakup aspek pembelajaran dan isi, komentar, saran umum serta
kesimpulan
Rentang evaluasi “Sangat Tidak Baik” samapi dengan “Sangat Baik™ dengan cara
memberikan tanda centang (v') pada kolom yang tersedia. Dengan kategori:
1. Sangat Tidak Baik
2. Kurang Baik
Cukup Baik
Baik
Sangat Baik

“op W

Komentar, kritik, dan saran dimohon dituliskan dibawah tabel

Aspek Penilaian
No Penilaian Deskripsi
Media 1. 2(3(4]|5
1 | Aspek Desain papan ular tangga
| Tampilan raksasa menarik,
| Visual proporsional, dan sesuai v
1 dengan karakteristik siswa
SD

Pemilihan warna cerah,
kontras, dan ilustrasi
mendukung pemahaman 1
kosakata
Ukuran papan, kotak, dan \/
tulisan dapat dilihat dengan
jelas oleh seluruh siswa

Gambar pada setiap kotak
‘ sesuai dengan pijakan siswa V
yang melakukan permainan

2 | Aspek Kualitas | Media dibuat dari bahan yang

Media kuat, aman, dan dapat [
; digunakan berulang kali i
Media aman digunakan siswa
(tidak tajam, tidak berbahaya) V .
Media mudah dipasang, l/

| dipindahkan, dan disimpan




Tulisan, gambar, dan warna
tercetak dengan jelas, tidak v,
buram, dan tidak mudah
pudar

Ukuran media papan ular
tangga raksasa sesuai dengan v
jumlah siswa dan ruang kelas
Media mudah digunakan oleh

guru dan siswa tanpa \/,'

memerlukan alat tambahan i

yang rumit |

3 | Aspek d ) ) [
interaktivitas | Media mendorong interaksi -

dan motivasi | aktif antar siswa V] !

Media meningkatkan minat
dan semangat belajar Bahasa U
Arab

Siswa terlibat secara fisik dan
mental selama permainan V|
berlangsung

Media memungkinkan siswa
memperoleh umpan balik
langsung dari hasil permainan IV
atau jawaban

Media menyediakan variasi
aktivitas (bergerak, \//
menyebutkan kosakata,
menjawab pertanyaan)
sehingga tidak monoton

Saran Umum/ Tambahan untuk Perbaikan Media:

LD vukele \edetown St~ Ran |\ (ke = Ao
LD Xkeh ,C\‘MM xﬁ“ Mﬂgﬁcw"‘““



KESIMPULAN
Media ini dinyatakan (*) : Pekalongan, 28 Januari 2025

1. Layak untuk digunakan Ahli Medi

ayak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan

(*) lingkari salah satu

NIP. 199411202020121013



KUESIONER RESPON SISWA

MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA RAKSASA DALAM
PEMBELAJARAN KOSAKATA BAHASA ARAB SD MUHAMMADIYAH
BLIGO 01 KABUPATEN PEKALONGAN

Nama

Kelas

A. Petunjuk Pengisian Kuesioner:

1. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti.
2. Berikan tanda centang (V') pada salah satu pilihan jawaban yang sesuai

dengan pendapat Anda.

3. Setiap pernyataan hanya boleh dipilih satu jawaban.

4. Tidak ada jawaban benar atau salah, isilah sesuai dengan pengalaman
dan pendapat Anda selama menggunakan media permainan ular tangga
raksasa.

5. Jawaban Anda akan dijaga kerahasiaannya dan hanya digunakan untuk
kepentingan penelitian.

B. Keterangan Skala Penilaian:

1. TL : Tidak Layak
2. KL : Kurang Layak
3. CL : Cukup Layak
4. Layak : Layak

5. SL : Sangat Layak



Indikator penilaian

Kriteria

TL

CL

Layak

SL

Media permainan ular tangga
raksasa membuat pembelajaran
kosakata Bahasa Arab menjadi
lebih menarik.

Media permainan ular tangga
raksasa membantu saya lebih
mudah memahami arti
kosakata Bahasa Arab.

Saya merasa lebih termotivasi
untuk belajar Bahasa Arab
dengan media permainan ular
tangga raksasa.

Media permainan ular tangga
raksasa membuat saya lebih
aktif dalam proses
pembelajaran.

Media permainan ular tangga
raksasa mudah digunakan dan
dipahami.

Media permainan ular tangga
raksasa membantu saya
mengingat kosakata Bahasa
Arab lebih lama.

Saya ingin media permainan
ular tangga raksasa digunakan
lebih sering dalam
pembelajaran Bahasa Arab.

Media permainan ular tangga
raksasa membuat pembelajaran
Bahasa Arab menjadi
menyenangkan.

Media permainan ular tangga
raksasa membantu saya
memahami kosakata Bahasa
Arab melalui kegiatan belajar
dengan bermain.

10.

Saya dapat mengikuti aturan
dan langkah-langkah




permainan ular tangga raksasa
dengan mudah.

Saran dan Komentar

Silakan tuliskan pendapat, saran, atau kritik kamu terkait media permainan ular
tangga raksasa dan

sebutkan hal-hal yang paling kamu sukai dari media permainan ular tangga
raksasa ini:




ANALISIS ANGKET HASIL RESPON SISWA

No. | Responden | Total skor | Skor maks. | Presentase Kriteria
I. |R-1 43 155 27.74% Sangat Layak
2. |R-2 50 155 32.26% Sangat Layak
3. |R-3 43 155 27.74% Sangat Layak
4. |R-4 37 155 29.03% Sangat Layak
5. |R-5 44 155 28.39% Sangat Layak
6. |R-6 41 155 26.45% Layak
7. | R-7 49 155 31.61% Sangat Layak
8. |R-8 50 155 32.26% Sangat Layak
9. |R-9 39 155 25.16% Layak
10. | R-10 35 155 30.97% Sangat Layak
11. | R-11 46 155 29.68% Sangat Layak
12. | R-12 40 155 28.39% Sangat Layak
13. | R-13 39 155 25.16% Layak
14. | R-14 46 155 29.68% Sangat Layak
15. | R-15 45 155 29.03% Sangat Layak
16. | R-16 42 155 27.10% Layak
17. | R-17 41 155 26.45% Layak
18. | R-18 34 155 23.87% Layak
19. | R-19 38 155 24.52% Layak




20. | R-20 39 155 25.16% Layak

21. | R-21 45 155 29.03% Sangat Layak

22. | R-22 35 155 25.81% Layak

23. | R-23 40 155 25.81% Layak

24. | R-24 40 155 25.81% Layak

25. | R-25 25 155 30.32% Sangat Layak

26. | R-26 45 155 29.03% Sangat Layak

27. | R-27 42 155 27.74% Sangat Layak

28. | R-28 40 155 29.03% Sangat Layak

29. | R-29 39 155 27.74% Sangat Layak

30. | R-30 41 155 26.45% Layak

31. | R-31 39 155 26.45% Layak
Total 1272 4805 82.06% Sangat Layak




DAFTAR NAMA SISWA KELAS VI SD MUHAMMADIYAH BLIGO

No Nama Kode
l. Adila Nisa Ardani R-1
2. Ahmad Yassir Maulana R-2
3. Ahmad Zafran Alhasbi R-3
4. Alfatih Alvah Anugrah R-4
5. Almair Abrisam R-5
6. Amira Ainun Mahya R-6
7. Aprilia Najwa R-7
8. Azmi Azhar R-8
9. Azka Adeeva Anindya R-9
10. | Dipa Kencana Nugraha R-10
11. Fathia Amazea Gifty R-11
12. | Faza Praditya R-12
13. | Fukayna Hatice Jamalya R-13
14. Hilya Ainur Rossada R-14
15. | Ika Kayla Kalyani R-15
16. | Keyra Cahya Kamila R-16
17. M. Binar Rafalilo R-17
18. | Mahal Claresta Sukoco R-18
19. | Maya Nafisah R-19

20. Muhammad Azmi R-20

21. | Muhammad Fakhri Hadiansyah R-21

22. | Muhammad Khoiril Maulansyah R-22

23. Muhammad Viko Al Zafry R-23

24. Muhammad Zidni Al Ghani R-24

25. | Naura Kirana R-25

26. | Putra Dwi Pratama R-26

27. | Putra Dwi Utama R-27




28. Shazia Maritza R-28
29. Tatiana Alisha R-29
30. | Utuh Putra Purnama Aji R-30
31. | Yumna Izzatunnisa Tubagus R-31
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

A. Identitas Pribadi

Nama : Safarina Khoirun Nida

NIM : 20222039

Tempat, Tanggal lahir : Pekalongan, 18 Agustus 2003

Jenis Kelamin : Perempuan

Agama : Islam

Alamat asal : Kel. Sapugarut Gg.8 Kec. Buaran Kab. Pekalongan
Jawa Tengah

Nama Ayah : Muhammad Zaim

Nama Ibu : Sri Yuniarsih

B. Riwayat Pendidikan
1. SD Muhammadiyah Bligo lulus pada tahun 2015
2. Pondok Modern Selamat Batang lulus pada tahun 2018
3. Pondok International Muhammadiyah Boarding School Miftahul Ulum
Pekajangan lulus pada tahun 2021
4. Masuk UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan pada tahun 2022
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Safarina Khoirun Nida
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