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ABSTRAK 

Bahasa adalah alat utama komunikasi yang digunakan manusia untuk menyampaikan perasaan, 

ide, dan gagasan. Salah satu Bahasa yang paling banyak digunakan adalah Bahasa Arab. 

Terlebih bahasa Arab merupakan bagian penting dari ilmu Islam, dan para ulama mengerahkan 

semua upaya mereka untuk mencapainya, termasuk memberikan perhatian penuh pada bahasa 

itu sendiri. Namun, terdapat kesulitan dalam menghafal kosa kata atau mufrodat yang menjadi 

modal awal untuk mudah berkomunikasi. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan metode 

dan media pembelajaran yang diperlukan adalah yang dapat menumbuhkan minat siswa dan 

keaktifan mereka secara keseluruhan selama proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 

metode pengembangan atau bisa disebut juga Research and Development atau R&D dengan 

model pengembangan ADDIE dengan mengimplemantisak permainan lempar dadu dan flash 

card. Hasil validasi media menunjukkan bahwa media lempar dadu berbantuan flash card ini 

sangat layak digunakan, dengan penilaian ahli materi dan media rata-rata 100% dan 85.5%. 

Selain itu, setelah digunakan, siswa menunjukkan hasil rata-rata 97% dalam penggunaan media 

yang efektif dan sangat membantu. Hasil uji t menunjukkan bahwa media pembelajaran ini 

efektif bagi siswa. Hasil uji t menunjukkan bahwa nilai signifikansi 0.000, yang berarti bahwa 

media efektif jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05. Oleh karena itu, nilai signifikansi 0.000 

di atas 0.05 menunjukkan bahwa media efektif. 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Model Pengembangan ADDIE, Mufrodat, Lempar Dadu 

 

ABSTRACT 

Language is the primary means of communication used by humans to convey feelings, ideas, 

and concepts. One of the most widely used languages is Arabic. Furthermore, Arabic is a vital 

part of Islamic knowledge, and scholars have devoted every effort to achieving this, including 

devoting full attention to the language itself. However, memorizing vocabulary, or mufrodat, is 

a key element for easy communication. The purpose of this research is to develop learning 

methods and media that can foster student interest and overall activeness during the learning 

process. This research used a development method, also known as Research and Development 

(R&D), with the ADDIE development model, implementing a dice game and flashcards. Media 

validation results showed that the dice game with flashcards was highly suiTabel for use, with 

average ratings of 100% and 85.5% from material and media experts. Furthermore, after use, 

students demonstrated an average of 97% in using the media effectively and very helpfully. The 

t-test results indicated that this learning media was effective for students. The t-test results show 

a significance value of 0.000, meaning that the media is effective if the significance value is 

less than 0.05. Therefore, a significance value of 0.000 above 0.05 indicates that the media is 

effective. 

Keywords: Media Development, ADDIE Development Model, Vocabulary, Dice Roll 
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PENDAHULUAN 

Bahasa merupakan instrumen utama dalam peradaban manusia yang berfungsi untuk 

mengekspresikan perasaan, ide, serta gagasan secara mendalam (Maulida & Neviyarni, 2021; 

Pujiono & Widodo, 2021). Secara esensial, bahasa adalah sebuah sistem lambang bunyi yang 

bersifat arbiter, digunakan oleh sekelompok masyarakat untuk berinteraksi, bekerja sama, serta 

mengidentifikasi identitas diri mereka. Hubungan antara bahasa dan komunikasi sangatlah erat, 

di mana bahasa bertindak sebagai media atau pesan yang disampaikan melalui berbagai ekspresi 

dalam kegiatan tertentu. Bahasa juga dapat dipahami sebagai simbol bunyi yang memiliki 

makna khusus, layaknya nada dalam musik namun dengan fungsi sosial yang jauh lebih 

kompleks. Tanpa bahasa, proses interaksi sosial akan terhambat karena tidak adanya sarana 

efektif untuk menyampaikan informasi secara akurat. Oleh karena itu, kedudukan bahasa tidak 

dapat dipisahkan dari eksistensi manusia sebagai makhluk sosial. Melalui bahasa, manusia 

mampu membangun peradaban, mewariskan ilmu pengetahuan, dan mempererat ikatan 

antarbangsa (Noortyani et al., 2021; Revita et al., 2023). Sebagai media komunikasi yang paling 

efisien, bahasa terus berkembang mengikuti dinamika masyarakat, menjadikannya elemen vital 

yang mendasari setiap bentuk hubungan antarmanusia di berbagai belahan dunia sepanjang 

sejarah kehidupan (Mailani et al., 2022; Noortyani et al., 2021; Salsabila et al., 2022). 

Dalam konteks religius dan global, bahasa Arab menempati posisi strategis sebagai 

perantara atau wasilah utama dalam mendalami ajaran Islam secara komprehensif. Sebagai 

bagian integral dari ilmu keislaman, bahasa Arab telah mendapatkan perhatian penuh dari para 

ulama sepanjang zaman karena kedudukannya sebagai bahasa Al-Qur'an (Ihwan et al., 2022; 

Munip, 2020; Taufik, 2020). Secara geografis, bahasa ini digunakan oleh lebih dari tiga ratus 

tiga puluh juta penduduk di kawasan Afrika dan Timur Tengah, serta menjadi identitas resmi 

di dua puluh tujuh negara. Lebih jauh lagi, bahasa Arab merupakan bahasa ibadah bagi lebih 

dari satu miliar umat Muslim di seluruh dunia untuk melaksanakan ritual keagamaan sehari-

hari. Struktur bahasanya sangat sistematis dengan sistem turunan yang kompleks, di mana peran 

morfologi menjadi sangat krusial dalam menentukan makna. Luasnya penggunaan bahasa ini, 

mulai dari Teluk Arab hingga Samudra Atlantik, menjadikannya salah satu bahasa internasional 

yang paling berpengaruh. Mempelajari bahasa Arab bukan hanya sekadar memahami rangkaian 

kata, melainkan juga membuka pintu untuk menyelami kekayaan budaya serta literatur klasik 

yang menjadi fondasi peradaban Islam di kancah sejarah dunia (Nuha & Faedurrohman, 2022; 

Prasasti et al., 2023; Sa’diyah & Abdurahman, 2021). 

Meskipun memiliki urgensi yang tinggi, proses mempelajari bahasa Arab sering kali 

dihadapkan pada berbagai kendala yang kompleks, baik dari aspek linguistik maupun non-

linguistik. Hambatan linguistik biasanya mencakup kesulitan dalam melafalkan bunyi huruf 

secara tepat, penguasaan kosakata atau mufradat, serta pemahaman tata bahasa yang rumit 

dalam berbagai konteks kalimat. Di sisi lain, kendala non-linguistik berkaitan dengan 

rendahnya minat serta keinginan siswa untuk mendalami bahasa asing tersebut secara 

konsisten. Dalam penguasaan bahasa baru, perbendaharaan kosakata merupakan elemen kunci 

yang menentukan keberhasilan seseorang dalam menguasai keterampilan mendengar, 

berbicara, membaca, dan menulis. Semakin luas penguasaan mufradat seseorang, semakin 

besar peluangnya untuk berkomunikasi secara efektif dan lancar. Kosakata bukan sekadar 

kumpulan huruf, melainkan kombinasi bermakna yang membentuk wacana utuh. Oleh karena 

itu, kemampuan untuk menghafal serta mengolah kosakata harus diasah secara sistematis agar 
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siswa mampu mengekspresikan pikiran mereka dengan mudah. Tanpa penguasaan dasar yang 

kuat pada aspek ini, siswa akan terus mengalami kesulitan dalam mencapai tingkat kemahiran 

bahasa yang diharapkan dalam kurikulum pendidikan formal (Johar et al., 2021; Juariah et al., 

2021; Kartikasari & Rahmawati, 2022; Triamanda & Hafrison, 2023). 

Pada kenyataannya, terdapat kesenjangan yang cukup tajam antara harapan ideal agar 

siswa dapat berkomunikasi secara aktif dengan realitas yang ditemukan di dalam ruang kelas. 

Banyak siswa saat ini mengalami kekurangan perbendaharaan kata yang signifikan, yang sering 

kali dipicu oleh rasa bosan serta kurangnya ketertarikan terhadap metode pengajaran 

tradisional. Pembelajaran bahasa Arab yang cenderung monoton tanpa adanya variasi strategi 

membuat siswa merasa terbebani dan sulit untuk menghafal kosakata yang diberikan oleh 

pengajar. Padahal, penguasaan kosakata yang luas sangat diperlukan untuk menunjang fungsi 

komunikatif dalam interaksi nyata sehari-hari. Kurangnya penggunaan media pendukung yang 

interaktif mengakibatkan proses transfer ilmu pengetahuan menjadi berjalan statis dan satu 

arah. Siswa sering kali hanya menjadi pendengar pasif tanpa adanya stimulasi yang mampu 

membangkitkan motivasi intrinsik mereka dalam belajar. Jika kondisi ini terus dibiarkan, tujuan 

pendidikan untuk mencetak lulusan yang mahir berbahasa asing akan sulit tercapai. Kebutuhan 

akan adanya inovasi dalam penyampaian materi menjadi sangat mendesak guna mengubah 

atmosfer kelas menjadi lebih dinamis dan menyenangkan bagi para peserta didik di setiap 

jenjang pendidikan. 

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, penggunaan media pembelajaran berbasis 

permainan atau gamifikasi menawarkan nilai baru yang inovatif untuk meningkatkan gairah 

belajar siswa. Integrasi media dalam proses instruksional sangat diperlukan agar penyampaian 

materi tidak lagi terbatas pada kata-kata verbal yang sulit dibayangkan oleh peserta didik. 

Penggunaan strategi permainan memungkinkan siswa untuk terlibat secara langsung dalam 

pengalaman belajar yang menggabungkan tantangan intelektual dengan unsur kesenangan. 

Salah satu metode yang diusulkan adalah teknik lempar dadu yang dikombinasikan dengan 

penggunaan flash card sebagai alat bantu visual yang efektif. Inovasi ini bertujuan untuk 

merangsang keaktifan serta menumbuhkan minat siswa dalam menghafal mufradat dengan cara 

yang lebih interaktif dan tidak menekan. Dengan bantuan media visual dan mekanisme 

permainan yang dinamis, kosakata yang sulit akan lebih mudah melekat dalam ingatan jangka 

panjang siswa. Pendekatan ini diharapkan mampu menjembatani hambatan motivasi dan 

kebosanan yang selama ini menjadi kendala utama dalam pembelajaran bahasa Arab. Melalui 

pemanfaatan media kreatif ini, proses pendidikan dapat berjalan lebih optimal sesuai dengan 

karakteristik siswa masa kini yang membutuhkan stimulasi visual dan interaksi aktif. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan atau bisa disebut juga Research and 

Development atau R&D. Metode penelitian pengembangan ini  yaitu metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan ataupun untuk  mengembangkan produk tertentu, dan juga 

untuk dilakukan menguji keefektifan dari produk tersebut. Gay menyatakan bahwa penelitian 

pengembangan adalah upaya untuk membuat produk yang efektif untuk digunakan di sekolah 

daripada untuk menguji teori. Dalam bukunya Metode Penelitan dan Pendidikan, dia 

menyarankan bahwa metode penelitian Penelitian dan Pengembangan, juga dikenal sebagai 

Research and Development (R & D), digunakan untuk membuat produk tertentu dan menguji 

seberapa efektif produk tersebut (Okpatrioka, 2023). 
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Dalam penelitian ini, peneliti membuat produk berupa ular dan tangga untuk membantu 

siswa kelas V MI Ismaria Al-Qur'aniyyah Bandar Lampung belajar bahasa Arab. Peneliti 

menggunakan model pengembangan ADDIE karena prosedur kerjanya yang sistematis, dengan 

setiap langkah yang akan diambil mengacu pada langkah-langkah sebelumnya yang telah 

diperbaiki untuk menghasilkan produk yang efektif. Model pengembangan ADDIE terdiri dari 

lima langkah yang terstruktur, yaitu analisis terlebih dahulu, desain, pengembangan, 

implementasi, dan terakhir, hubungan. Pendekatan sistem digunakan dalam model ADDIE. Inti 

dari pendekatan sistem adalah membagi proses perencanaan pembelajaran ke dalam beberapa 

langkah, mengatur langkah-langkah dalam urutan logis, kemudian menggunakan output dari 

setiap langkah sebagai input pada langkah berikutnya (Cahyadi, 2019). 

Peneliti mengamati bahwa ibu Pusphita, S.Pd, guru mata pelajaran bahasa Arab di MI 

Ismaria Al-Qur'aniyyah Bandar Lampung, mengatakan bahwa ada beberapa masalah dalam 

pembelajaran bahasa arab. Siswa cenderung melupakan kosa kata yang telah mereka pelajari, 

yang dapat membuat mereka kesulitan ketika mereka mempelajari topik berikutnya. Selain itu, 

siswa sering merasa bosan saat belajar, yang menyebabkan mereka bosan. Seperti yang kita 

ketahui, setiap siswa harus memiliki kosa kata terlebih dahulu agar mereka dapat menguasai 

pelajaran lebih lanjut. Ini karena kosa kata sangat penting untuk membantu komunikasi dan 

juga membantu dalam proses pembelajaran berikutnya. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sebuah produk yang akan digunakan oleh siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyyah 

Ismaria Al-Qur'aniyyah Bandar Lampung. Produk tersebut akan berupa media untuk melempar 

dadu dan tangga. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Berdasarkan analisis pada kebutuhan kali ini, peneliti lakukan melalui wawancara 

kepada guru bahasa arab pada kelas V MI Ismaria Al-Qur’aniyyah. Menurut wawancara, siswa 

cenderung melupakan mufrodat atau kosa kata bahasa arab yang telah mereka pelajari, terutama 

ketika mereka masuk ke bab materi selanjutnya. Mereka kemudian hanya berkonsentrasi pada 

bab baru dan melupakan mufrodat dari bab sebelumnya. Selanjutnya, karena media 

pembelajaran belum digunakan selama proses pembelajaran bahasa arab, peneliti 

menyimpulkan bahwa media pembelajaran untuk mufrodat bahasa arab ini harus dibuat. 

Peneliti menemukan bahwa media ini sangat cocok untuk siswa madrasah ibtidaiyyah karena 

sesuai dengan usia mereka dan membuat mereka senang belajar sambil bermain. Ini mencegah 

siswa bosan saat belajar, terutama bahasa arab, yang sering kali siswa bosan. Dan dari sini 

peneliti memutuskan membuat media lempar dadu berbantuan flash card untuk pembelajaran 

kosa kata bahasa arab tersebut. Media yang peneliti kembangkan yaitu berupa banner dan flash 

card, yang sesuai dengan kosa kata yang sudah siswa pelajari yaitu: 

Tabel 1. Kosa Kata atau Mufrodat 

Anggota  أعَْضَاء ٌ Dokter طٌَبيِْب 

  Tubuh ٌجِسْم Guru س  مٌُدرَ ِ

Kepala ْرَأس ٌ Kepala Sekolah رَئيِْسُ الْمَدْرَسَة ِ 

Tangan يٌَد Arsitek مٌُهَنْدِس 

Kaki رِجْل ٌ Nelayan صَيَّاد ٌ 

Perut بٌطَْن Pelaut ار  بٌَحَّ

Dada  صَدْر ٌ Pedagang تٌاَجِر 

Punggung ظٌَهْر Buruh, pekerja عَامِل ٌ 

https://jurnalp4i.com/index.php/learning


  LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

Vol. 6, No. 2, Maret-Mei 2026 

e-ISSN : 2777-0575 | p-ISSN : 2777-0583 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/learning 

 
 

Copyright (c) 2026 LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

https://doi.org/10.51878/learning.v6i2.9687 

825  

Jari إِصْبَع ٌ Pelayan, asisten  ٌخَادِم 

Wajah وٌَجْه Penjual بٌَائِع 

Rambut شٌَعْر Petani ح فلَََّّ ٌ 

Mata عَيْن ٌ Pilot طٌَيَّار 

Telinga  ُأذُن ٌ Polisi شٌُّرْطِي 

Mulut فَاه ٌ Tentara ٌّجُنْدِي 

Gigi سٌِّن Sopir ِسٌَائق 

Lidah  لِسَان ٌ Tukang Cukur ق  ٌحَلََّّ

Hidung أنَْف ٌ Penjahit ٌخَيَّاط 

Leher ُعُنق ٌ Wartawan  صَحَافِي ٌّ 

Pipi خَد ٌّ Pegawai Kantor مٌُوَظَّف 

Bibir شٌَفَة Tukang Pos  سَاعِيْ الْبَرِيْد ِ 

Berikut adalah banner terakhir yang dikembangkan oleh peneliti. Banner ini terdiri dari 

empat puluh kotak yang dipenuhi oleh ular yang mengatakan bahwa mereka harus ditempati. 

Selain itu, ada tangga, jadi akan naik ke lokasi yang dimaksud. Banner ini berukuran 2x2m dan 

dihiasi dengan berbagai warna sesuai dengan karakter siswa madrasah ibtidaiyyah. 

 
Gambar 1. Banner Lempar Dadu 

Selain itu, produk flash card yang dikembangkan terdiri dari empat puluh flash card, 

dua puluh materi anggota tubuh, dan dua puluh materi profesi. Bagian depan flash card dicetak 

dengan gambar dan kosa kata, sedangkan bagian belakangnya terdiri dari angka dengan 

berbagai warna dan bahan yang kokoh. 

Validasi Ahli Materi 

Pada tahap ini, peneliti melakukan uji kelayakan ahli materi pada media pembelajaran 

lempar dadu berbantuan flash card kepada validator ahli materi, Dr. H. Fachrul Ghazi, MA, dan 

Dr. Zulhannan, MA. Aspek-aspek yang diuji termasuk pembelajaran, kurikulum, isi materi, 

interaksi, umpan balik, dan penanganan kesalahan. Tabel penilaian ahli materi berikut: 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Presentase 

Pembelajaran 100 % 

Isi Materi 100 % 

Interaksi 100 % 

Umpan Balik 100 % 

https://jurnalp4i.com/index.php/learning


  LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

Vol. 6, No. 2, Maret-Mei 2026 

e-ISSN : 2777-0575 | p-ISSN : 2777-0583 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/learning 

 
 

Copyright (c) 2026 LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

https://doi.org/10.51878/learning.v6i2.9687 

826  

Penanganan Kesalahan 100 % 

Rata-rata 100% 

Kelayakan materi dari media pembelajaran lempar dadu berbantuan flash card yang 

dikumpulkan dari dua ahli materi digambarkan dalam Tabel 2. Hasil penilaian meliputi seratus 

persen untuk aspek pembelajaran, isi materi, interaksi, umpan balik, dan penanganan kesalahan. 

Secara keseluruhan, hasil penilaian dari lima aspek tersebut menunjukkan bahwa materi media 

ini sangat layak dengan kriteria. 

Validasi Ahli Media 

Setelah produk yang dikembangkan lulus uji kelayakan materi oleh ahli materi, uji 

kelayakan desin media dilakukan. Pada tahap ini, peneliti melakukan validasi media lempar 

dadu dengan bantuan flash card ini kepada ahli media, Dr. Koderi, M.Pd. dan Prof. Dr. H. 

Syaripudin Basyar, M.Ag., yang menilai elemen seperti pewarnaan, penggunaan kata atau 

bahasa, grafis, dan desain. Tujuannya adalah untuk menentukan kelayakan media yang akan 

digunakan. Berikut adalah tabel penilaian dari ahli media: 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Presentase 

Pewarnaan 80% 

Pemakaian kata / bahasa 90% 

Grafis 86% 

Desain 86% 

Rata-rata 85.5% 

Tabel 3 menunjukkan hasil persentase kelayakan desain media dari dua ahli media. 

Hasilnya menunjukkan 80 persen untuk aspek pewarnaan, 90 persen untuk aspek pemakaian 

kata/bahasa, 86 persen untuk aspek grafis, dan 86 persen untuk aspek desain, dengan rata-rata 

85 persen untuk keriteria yang sangat layak. 

Efektivitas Model 

Peneliti menggunakan perhitungan untuk mengetahui seberapa efektif media lempar 

dadu berbantuan flash card yang dibuat. Ini dilakukan dengan menggunakan perhitungan SPSS 

26, dengan ketentuan bahwa terdapat efektivitas jika nilai sig <0,05, dan tidak ada efektivitas 

jika nilai sig lebih dari 0,05. Hasil dari perhitungan ini ditunjukkan sebagai berikut: 

 

Tabel 4 

Paired Samples Statistics 

 Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 Pretes 49.47 38 8.683 1.409 

Posttes 92.24 38 6.227 1.010 

 

Tabel 5 

Paired Samples Correlations 

 N 

Correlatio

n Sig. 

Pair 1 Pretes & Posttes 38 .835 .000 
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Tabel 6 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pretes - 

Posttes 

-

42.763 

4.890 .793 -

44.371 

-41.156 -

53.904 

37 .000 

Siswa kelas V MI Ismaria Al-Qur'aniyyah Bandar Lampung telah belajar kosa kata 

bahasa Arab dengan bantuan lempar dadu dengan bantuan flash card, seperti yang ditunjukkan 

oleh pada tabel 6 nilai signifikansi 0.000, yang berarti 0.000 <0,05. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa metode lempar dadu dengan bantuan flash card efektif dalam pembelajaran 

kosa kata. 

Respon Siswa Terhadap Media 

Setelah melakukan uji coba terhadap media yang dikembangkan, selanjutnya peneliti 

memberikan angket untuk melihat respon siswa dalam penggunaan media yang telah peneliti 

kembangakan ini yaitu media lempar dadu berbantuan flash card, dari hasil uji coba dengan 

siswa berjumlah 38 orang di Madrasah Ibtidaiyyah Ismaria Al-Qur’aniyyah didapatkan hasil 

presentase dengan jumlah aspek penilaian penggunaan media 98% dan reaksi pemakaian 96%. 

Maka didapatkan rata-rata dengan 97% yang mana dapat dikatakan respon siswa sangat baik 

pada media ini. Dengan dikembangkannya media lempar dadu berbantuan flash card ini 

ditemukan bahwa pembelajaran diawali dengan media lempar dadu yang dimodifikasi untuk 

pembelajaran bahasa arab mendapatkan hasil kelayakan dari ahli materi 100%, dan ahli media 

85.5% yang diartikan media sangat layak digunakan. Dan mendapatkan hasil nilai signifikansi 

0.000, dengan demikian dapat dikatan bahwa penggunaan media lempar dadu berbantuan flash 

card ini terdapat signifikansi untuk pembeajaran.  

Pembahasan 

Fokus utama penelitian ini adalah mengatasi rendahnya daya ingat siswa terhadap kosa 

kata bahasa Arab atau mufrodat yang sering kali terlupakan saat berpindah ke bab materi 

selanjutnya. Berdasarkan hasil observasi di kelas 5, ditemukan bahwa absennya media 

pembelajaran interaktif membuat proses belajar menjadi monoton sehingga siswa cenderung 

cepat merasa bosan dan kehilangan motivasi. Penggunaan metode konvensional menyebabkan 

konsentrasi hanya tertuju pada materi terkini tanpa adanya penguatan ingatan jangka panjang 

terhadap kata-kata yang sudah dipelajari sebelumnya. Sebagai solusi, dikembangkan media 

permainan berupa lempar dadu yang diintegrasikan dengan flash card untuk menciptakan 

suasana belajar sambil bermain sesuai karakteristik usia siswa tingkat madrasah ibtidaiyyah. 

Media ini dirancang khusus untuk menstimulasi pikiran dan perasaan siswa agar proses transfer 

pesan dalam bahasa Arab berjalan lebih terkendali dan menyenangkan. Harapannya, inovasi 

edukatif ini dapat mencegah kejenuhan sekaligus memperkuat penguasaan kosa kata melalui 

interaksi aktif di dalam kelas. Peneliti merancang alat ini dengan ukuran yang cukup besar 

untuk memudahkan keterlibatan fisik siswa. Melalui media ini, setiap kata baru tidak hanya 

dihafalkan secara mekanis tetapi juga diasosiasikan dengan aktivitas permainan yang 

kompetitif namun tetap mendidik bagi seluruh peserta didik (Ilahiyati et al., 2023; Pratolo & 

Hafizhah, 2022; Sari et al., 2021; Tiara, 2020). 
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Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini terdiri dari sebuah banner berukuran 2 x 2 

yang memiliki 40 kotak interaktif yang dilengkapi dengan ilustrasi visual menarik seperti 

tangga dan ular. Di sisi lain, terdapat 40 flash card yang mencakup 2 tema utama yaitu anggota 

tubuh dan profesi dengan masing-masing berjumlah 20 kartu. Sisi depan kartu menampilkan 

gambar dan teks kosa kata, sementara sisi belakang menunjukkan identitas angka dengan warna 

yang bervariasi untuk menjaga daya tahan serta ketertarikan visual siswa. Total terdapat 40 kata 

penting seperti dokter, arsitek, hingga berbagai bagian anatomi tubuh manusia yang harus 

dikuasai oleh siswa kelas 5. Penggunaan warna-warna cerah pada media ini disesuaikan dengan 

psikologi perkembangan anak untuk meningkatkan antusiasme selama sesi permainan 

berlangsung. Setiap komponen media dirancang sedemikian rupa agar mampu menjadi 

penyalur pesan yang efektif sekaligus merangsang keinginan belajar secara mandiri maupun 

berkelompok. Inovasi fisik ini menjadi jembatan bagi siswa dalam memahami materi yang 

sebelumnya dianggap sulit menjadi lebih sederhana dan mudah diingat. Kualitas bahan yang 

digunakan juga dipastikan kokoh sehingga dapat dipakai berulang kali dalam jangka waktu 

yang lama tanpa mengalami kerusakan selama proses belajar di kelas. (Abidin et al., 2024; 

Daulay et al., 2023; Hariani, 2020; Murtidi & Iskandar, 2025; Naswan, 2022) 

Kelayakan media ini diuji secara mendalam melalui validasi oleh beberapa pakar yang 

kompeten di bidangnya masing-masing untuk memastikan kualitas konten dan desain sebelum 

diterapkan. Hasil penilaian dari para ahli materi menunjukkan angka sempurna yakni 100 untuk 

seluruh aspek yang diuji meliputi pembelajaran, isi materi, interaksi, umpan balik, hingga 

penanganan kesalahan. Angka 100 ini mencerminkan bahwa seluruh substansi kosa kata yang 

disajikan telah sesuai dengan standar kurikulum dan kebutuhan akademik siswa di tingkat 

dasar. Sementara itu, tim ahli media memberikan penilaian rata-rata sebesar 85,5 yang 

dikategorikan sebagai media yang sangat layak untuk dipergunakan dalam kegiatan belajar. 

Secara terperinci, aspek pewarnaan mendapatkan angka 80, pemakaian bahasa mencapai 90, 

grafis berada pada angka 86, dan desain juga mendapatkan nilai 86. Data angka ini 

membuktikan bahwa dari segi estetika serta fungsionalitas teknis, media lempar dadu ini sudah 

memenuhi standar operasional pembelajaran bahasa Arab. Meskipun aspek pewarnaan 

memiliki nilai paling rendah di antara kriteria yang lain, perolehan angka 80 tetap menunjukkan 

kualitas visual yang memadai untuk menarik perhatian belajar siswa. Validasi ini memberikan 

landasan teoretis yang kuat bagi peneliti untuk melanjutkan ke tahap implementasi nyata di 

lapangan (Maimunah et al., 2023; Nurmasari et al., 2022; Syahputri et al., 2023; Violadini & 

Mustika, 2021; Wiratni et al., 2021). 

Efektivitas penggunaan media ini dibuktikan melalui analisis data statistik yang 

melibatkan 38 siswa sebagai subjek penelitian utama melalui metode paired sample t-test. 

Sebelum diberikan perlakuan dengan media, nilai rata-rata pretest siswa tercatat hanya sebesar 

49,47 yang menunjukkan pemahaman awal yang masih sangat rendah terhadap materi 

mufrodat. Namun, setelah media lempar dadu berbantuan flash card diimplementasikan, terjadi 

lonjakan nilai rata-rata posttest yang sangat signifikan menjadi 92,24. Berdasarkan perhitungan 

statistik menggunakan perangkat lunak, ditemukan nilai signifikansi sebesar 0,000 yang mana 

angka ini jauh lebih kecil dibandingkan dengan taraf signifikansi 0,05. Perolehan angka 0,000 

ini menegaskan secara kuat bahwa penggunaan media permainan tersebut memberikan 

pengaruh nyata terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas 5 secara terukur. Selain itu, 

korelasi antara nilai awal dan akhir tercatat pada angka 0,835 yang menunjukkan hubungan 

yang sangat positif dan erat. Peningkatan skor sebesar 42,763 poin secara rata-rata 

membuktikan bahwa transisi dari metode belajar lama ke media baru berhasil menguatkan 
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retensi kosa kata siswa secara efektif. Data numerik ini menjadi bukti empiris yang valid bagi 

keberhasilan proses pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti (Kartikasari & 

Rahmawati, 2022; Koderi et al., 2020; Sativa et al., 2024; Setiyana et al., 2023). 

Respon siswa terhadap penggunaan media ini tercatat sangat positif dengan perolehan 

angka rata-rata sebesar 97 yang mencerminkan tingkat kepuasan belajar yang sangat tinggi. 

Secara spesifik, aspek penggunaan media mendapatkan skor 98 sedangkan aspek reaksi 

terhadap pemakaian mencapai angka 96 berdasarkan hasil angket siswa. Angka-angka ini 

menunjukkan bahwa para siswa merasa sangat terbantu dan antusias dengan kehadiran media 

baru dalam kelas bahasa Arab mereka setiap hari. Namun demikian, penelitian ini memiliki 

keterbatasan yakni hanya dilakukan pada lingkup satu sekolah dengan 38 responden sehingga 

perlu kehati-hatian dalam melakukan generalisasi pada konteks sekolah yang berbeda. 

Implikasi dari temuan ini menyarankan agar para pengajar mulai meninggalkan metode 

ceramah yang monoton dan beralih pada pemanfaatan media interaktif untuk menjaga motivasi 

belajar siswa. Meskipun media lempar dadu ini terbukti sangat efektif, keberlanjutannya sangat 

bergantung pada kemampuan manajemen waktu guru selama proses belajar di kelas 

berlangsung. Di masa depan, pengembangan media serupa dapat diintegrasikan dengan 

teknologi digital untuk memperluas cakupan materi. Secara keseluruhan, integrasi aspek visual 

dan kinestetik dalam media ini telah berhasil menciptakan lingkungan belajar yang optimal bagi 

penguasaan bahasa asing secara menyenangkan. 

 

KESIMPULAN 

Peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE (analisis, desain, pengembangan, 

penerapan, evaluasi) untuk mendesain dan mengembangkan media pembelajaran lempar dadu 

berbantuan flash card ini. Pertama, mengevaluasi materi dan kebutuhan siswa, kemudian 

mendesain media yang akan dibuat, mengembangkannya, dan menerapkannya pada siswa kelas 

VA MI Ismaria Al-Qur'aniyyah Bandar Lampung. Terakhir, jika diperlukan, mengevaluasi 

media yang telah dikembangkan. Hasil validasi media menunjukkan bahwa media lempar dadu 

berbantuan flash card ini sangat layak digunakan, dengan penilaian ahli materi dan media rata-

rata 100% dan 85.5%. Selain itu, setelah digunakan, siswa menunjukkan hasil rata-rata 97% 

dalam penggunaan media yang efektif dan sangat membantu. Hasil uji t menunjukkan bahwa 

media pembelajaran ini efektif bagi siswa. Hasil uji t menunjukkan bahwa nilai signifikansi 

0.000, yang berarti bahwa media efektif jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05. Oleh karena 

itu, nilai signifikansi 0.000 di atas 0.05 menunjukkan bahwa media efektif. 
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