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Abstrak: Teknologi informasi telah merevolusi cara kita belajar dan mengajar, sehingga
menggunakannya untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar bahasa Arab memerlukan
komitmen serius dari para pendidik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil pembuatan
aplikasi media pembelajaran pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart application
pembangun. Penelitian ini menggunakan desain penelitian dan pengembangan dengan metode 5
tahap (MANTAP) menemukan bahwa media aplikasi pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi
smart apps Creator di kelas X E5 SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta merupakan media
pembelajaran yang menarik dan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran bahasa
Arab di sekolah. . Dengan media pembelajaran ini materi dapat tersampaikan dengan baik dan
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Hasil validasi dari beberapa ahli menunjukkan
persentase penerapan yang baik. Berdasarkan validasi dua orang ahli materi, Ahli Media, dan
Guru Bahasa Arab, secara keseluruhan masing-masing persentase menunjukkan 76%, 58% dan
91% yang berarti aplikasi ini sangat layak digunakan dalam menunjang pembelajaran siswa kelas
X E5. SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta. Selain itu berdasarkan angket siswa kelas X E5 SMA
Muhammadiyah 7 Yogyakarta diperoleh data “52” yang berarti juga aplikasi ini menarik dan
layak digunakan dalam pembelajaran siswa kelas X E5 SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta. Oleh
karena itu peneliti berharap media pembelajaran ini dapat diterapkan dalam pembelajaran
bahasa Arab di kelas.

Keywords: Inovasi Teknologi, Smart Apps Creator, Media Pembelajaran Bahasa Arab,
Pengembangan Desain

PENDAHULUAN

Perkembangan pembelajaran bahasa Arab telah mengalami banyak perubahan
yang signifikan seiring dengan perkembangan kemajuan teknologi. Transformasi dari
era 4.0 menuju era society 5.0 dengan waktu yang singkat membuktikan bahwa
perubahan zaman dan kemajuan teknologi yang sangat cepat dan menuntut kita untuk
dapat beradaptasi dan memanfaatkan kemajuan teknologi agar sistem pembelajaran
tidak tertinggal.

Semua sektor kehidupan manusia menerima dampak peralihan dari era revolusi
4.0 menuju era society 5.0, tak terkecuali bagi pembelajaran bahasa Arab di daerah
Bone, banyak kendala yang dihadapi selama proses pembelajaran berlangsung, seperti
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kesenjangan teknologi (khususnya bagi pendidik dan peserta didik di daerah terpencil),
ketersediaan akses internet yang memadai dan minimnya tenaga pendidik yang
berkompeten di bidang teknologi. Inilah berbagai tantangan yang harus kita hadapi
dalam dunia pembelajaran bahasa Arab saat ini, selain karena sedang dalam masa
transisi pasca pandemi covid-19, gempuran era society 5.0 juga membuat berbagai
aspek dalam pembelajaran bahasa Arab harus dibenahi, dengan pemanfaatan teknologi

sebagai pusatnya. (Jamil & Agung, 2022).

Penggunaan teknologi informasi dalam inovasi pendidikan sangat penting
karena teknologi informasi telah mengubah cara kita belajar dan mengajar, sehingga
seorang pendidik perlu keseriusan untuk dapat memanfaatkan penggunaan teknologi
sebagai alat bantu untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar bahasa Arab.
Berikut adalah urgensi penggunaan teknologi informasi dalam inovasi pendidikan:

1. Meningkatkan kualitas pembelajaran: Teknologi informasi dapat membantu
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan memungkinkan para pendidik untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan menarik bagi
setiap siswa dan guru. Misalnya, dengan menggunakan aplikasi pembelajaran online
dan alat bantu interaktif, guru dapat membuat konten pembelajaran yang lebih
menarik dan mudah dipahami oleh siswa.

2. Meningkatkan efisiensi pembelajaran: Teknologi informasi dapat membantu
meningkatkan efisiensi pembelajaran dengan memungkinkan guru untuk
menyesuaikan metode pembelajaran dengan kebutuhan siswa. Dengan
menggunakan teknologi informasi, guru dapat memantau kemajuan siswa secara
real time dan memberikan umpan balik yang lebih cepat.

3. Menyediakan akses yang lebih luas: Teknologi informasi dapat membantu
memberikan akses yang lebih luas ke pendidikan dengan memungkinkan siswa
untuk belajar dari mana saja dan kapan saja. Misalnya, dengan menggunakan
platform pembelajaran virtual, siswa dapat mengakses materi pembelajaran dari
rumah atau di mana saja.

4. Meningkatkan kolaborasi: Teknologi informasi dapat membantu meningkatkan
kolaborasi antara siswa dan guru dengan memungkinkan mereka untuk
berkomunikasi secara online dan berbagi materi pembelajaran. Dengan
memanfaatkan teknologi informasi, siswa dapat dengan mudah berkolaborasi
dengan siswa lain dan guru untuk menyelesaikan tugas dan mendapatkan
pemahaman yang lebih dalam.

5. Menghadapi tantangan global: Teknologi informasi juga membantu para pendidik
mengatasi tantangan pendidikan global, seperti kekurangan tenaga pengajar, dan
infrastruktur yang terbatas di daerah terpencil (Jihadi, 2023).

Dapat disimpulkan bahwa urgensi pemanfaatan kemajuan teknologi dalam
pembelajaran dapat memberikan dampak yang signifikan terhadap kemajuan, sehingga
tugas seorang pendidik haruslah berkompeten dan menguasai bidang teknologi
sehingga dapat memberikan sebuah inovasi teknologi dalam meningkatkan
pembelajaran.

Pembelajaran bahasa Arab secara konvensional seringkali kurang melibatkan siswa
dalam belajar bahasa Arab dan kurang menarik apabila diterapkan dalam pembelajaran
bahasa Arab di era modern ini. Penggunaan perangkat teknologi informasi dalam proses
pembelajaran seakan sudah menjadi kebutuhan bagi pengajar dan pembelajar dalam
proses pembelajaran. Ketersediaan sumber belajar yang melimpah seharusnya dapat
memudahkan pengajar dalam menyampaikan materi ajarnya. (Mubarak, 2023).
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Sangatlah penting untuk mengintegrasikan teknologi secara efektif ke dalam
pembelajaran bahasa Arab, tetapi juga mempertimbangkan aspek budaya dan konteks
sosial pembelajaran. Keterlibatan guru yang berkualitas dan kompeten sangat penting
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, bahkan dalam lingkungan belajar yang
didukung teknologi. Adaptasi yang terus menerus terhadap perkembangan teknologi
dan kebutuhan siswa adalah kunci untuk memajukan pembelajaran bahasa Arab di era
digital. Media dan sumber belajar bahasa Arab berbasis TIK, terutama yang
memanfaatkan media daring untuk mengakses nathiq ashli dalam pembelajaran,
memiliki dampak positif dalam meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri siswa
dalam berbicara bahasa Arab dengan baik. (Makruf, 2020).

Salah satu strategi untuk meningkatkan pembelajaran bahasa Arab, yaitu dengan
memberikan sebuah inovasi teknologi yang dapat diterapkan dalam pembelajaran
bahasa Arab. Penggunaan aplikasi smart apps creator dalam merancang media
pembelajaran bahasa Arab merupakan salah satu bentuk inovasi untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa, dan penggunaan aplikasi ini mudah digunakan dalam merancang
media pembelajaran karena tidak membutuhkan proses pemrograman HTML (Hyper
Text Markup Language) sehingga memudahkan pengguna dalam merancang media
pembelajaran. Penerapan aplikasi ini sudah banyak digunakan, dan sudah ada yang
meneliti, namun terdapat kekurangan dalam penelitian ini yaitu, bahwa desain media
pembelajaran ini belum diuji validasi oleh ahli dalam bidang desain media, kemudian
untuk materi juga belum diuji validasi oleh ahli dalam bidang materi dan bahasa. Ketika
gadget digunakan di dalam kelas, siswa rentan terhadap gangguan dari notifikasi, pesan
teks, atau aplikasi media sosial, dan bermain game. Hal ini dapat memecah perhatian
siswa, mengganggu fokus mereka pada materi yang diajarkan, dan mengakibatkan
pemahaman yang dangkal terhadap konsep yang diajarkan.

Dari uraian di atas, peneliti ingin menyempurnakan dan mengembangkan kembali
sebuah desain media pembelajaran bahasa Arab melalui aplikasi smart apps creator
hasil dari penelitian tersebut, kemudian melakukan uji validasi terhadap desain media
pembelajaran tersebut oleh ahli desain media dan ahli materi bahasa Arab. Peneliti
tertarik untuk melanjutkan dan mengembangkan desain media pembelajaran ini, dalam
sebuah penelitian yang berjudul "PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA
ARAB BERBASIS APLIKASI SMART APPs CREATOR".

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan pada tahun 2023 di Yogyakarta. Penelitian ini
menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan dengan model
MANTAP atau bisa disebut model penelitian dan pengembangan lima tahap untuk
mengetahui hasil pengembangan desain media aplikasi pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator pada pembelajaran bahasa Arab. Pengumpulan data
dilakukan dengan menggunakan metode observasi, wawancara, dan angket
melalui siswa SMA 7 Muhammadiyah Yogyakarta dan para ahli. Model penelitian
dan pengembangan MANTAP atau model lima tahap merupakan metode yang
dikembangkan oleh: Sumarni, Istiningsih dan Nugraheni. Dengan dikembangkannya
model ini, tidak ingin mengurangi materi model yang telah dikembangkan oleh para
ahli sebelumnya. Model mantap atau model lima tahap merupakan perubahan
tahap yang digagas oleh Borg dan Gall yang disusun berdasarkan perbedaan jenis
pencarian pada setiap tahapnya.
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Model penelitian dan pengembangan MANTAP memiliki lima tahap utama, sebagai
berikut:

a. Tahap I: Penelitian Pendahuluan

Tujuan dari tahap Penelitian Pendahuluan adalah untuk: (1) menggali masalah
penelitian melalui penelitian kualitatif atau kuantitatif, atau kombinasinya; (2)
membatasi masalah melalui analisis tingkat urgensi dan kelayakan masalah yang akan
diteliti; (3) merumuskan masalah yang menjadi fokus penelitian; (4) mencari penyebab
masalah yang telah dirumuskan; (5) menganalisis kebutuhan (need analysis) dengan
cara memilih penyebab-penyebab yang memungkinkan untuk ditangani oleh peneliti;
dan (6) menganalisis keterkaitan masalah dengan penyebab-penyebabnya.

b. Tahap II: Pengembangan Produk (Model)

Pada tahap ini ada dua kegiatan utama yang dilakukan oleh peneliti, yaitu:
melakukan pengkajian terhadap teori-teori yang terbaru dan relevan untuk
memecahkan masalah dengan membuat produk baru atau mungkin menyempurnakan
produk yang sudah ada. Produk adalah segala sesuatu yang dibuat untuk digunakan
atau dijual. Produk yang biasanya dijual antara lain alat-alat teknologi, obat- obatan,
makanan, minuman, sedangkan produk untuk dipakai antara lain model pembelajaran,
desain bahan ajar, desain media, desain evaluasi/instrumen evaluasi, dan Ilain
sebagainya. Metode penelitian yang digunakan sebagian besar menggunakan analisis
literatur (kepustakaan).

c. Tahap III: Melakukan Uji Validasi Produk

Uji validasi berarti menguji kelayakan produk baik secara kualitatif, kuantitatif, atau
keduanya. Uji validasi produk secara kualitatif dapat dilakukan melalui expert
judgement dengan cara mengadakan focus group discussion (FGD) terhadap para ahli
yang relevan dengan masalah/objek yang diteliti atau teknik Delphi terhadap para ahli
yang sama dengan para ahli yang di FGD. Bedanya, jika FGD para ahli bertemu untuk
mendiskusikan konsep model yang dibuat oleh peneliti dalam satu forum, tetapi jika
Delphi dengan mengirimkan konsep model kepada satu per satu pakar/ahli untuk
diberi masukan.

Desain penelitian dan pengembangan dengan model MANTAP memiliki 4 level,
namun pada penelitian ini menggunakan tahapan level 1 karena memiliki kendala
diantaranya yaitu kurangnya waktu untuk menyelesaikan dan pada intinya penelitian
ini membutuhkan waktu yang lebih banyak, kemudian kurangnya biaya dalam penelitian
sehingga peneliti mengambil tahapan level 1 dengan level penelitian yang paling rendah.
Peneliti akan melakukan penelitian pembuatan desain produk untuk menguji
kevaliditasannya, namun tidak dilanjutkan ke tahap uji efektivitas. Dalam hal ini,
penelitian dilakukan untuk mempelajari masalah, penyebabnya, mengkaji literatur
terbaru dan relevan untuk memperbaiki masalah berdasarkan penyebabnya,
mengumpulkan informasi untuk membuat desain produk dan melakukan pengujian
validasi produk secara internal. Penelitian tersebut menghasilkan data yang valid,
reliabel, terkini, obyektif dan lengkap, yang kemudian digunakan untuk membuat desain
produk.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
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disimpulkan bahwa media aplikasi pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart
apps creator di kelas X E5 SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta merupakan media
pembelajaran yang menarik dan layak digunakan sebagai media pembelajaran bahasa
Arab di sekolah. Dengan adanya media pembelajaran ini, materi dapat tersampaikan
dengan baik dan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Hasil validasi oleh dua
orang ahli materi terhadap media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart
apps creator memperoleh skor keseluruhan dengan rata-rata persentase 76% termasuk
dalam kriteria baik. Hasil validasi oleh ahli media terhadap media pembelajaran bahasa
Arab berbasis aplikasi smart apps creator memperoleh skor keseluruhan dengan
persentase 58% termasuk dalam kriteria Cukup Layak. Kemudian hasil validasi oleh
praktisi atau guru bahasa Arab terhadap media pembelajaran bahasa Arab berbasis
aplikasi smart apps creator memperoleh skor keseluruhan dengan persentase rata-rata
91% termasuk dalam Kkriteria "Sangat Layak". Sedangkan hasil jawaban siswa dengan
menggunakan angket terhadap media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart
apps creator diperoleh skor keseluruhan 52 dengan termasuk dalam kriteria "baik".
Hasil penilaian dan untuk validasi media pembelajaran ini menunjukkan nilai rata-
rata 69% yang berarti "Layak" digunakan dengan revisi.

Media pembelajaran dirasa menarik dan menyenangkan karena tahap
pembuatan story board menghasilkan rancangan awal tentang apa yang akan
ditampilkan dalam media pembelajaran. Perancangan media pembelajaran bahasa Arab
berbasis aplikasi smart creator, mengacu pada hasil pembuatan desain story board.

1) Tahap pertama adalah membuat desain atau rancangan tampilan halaman awal,
pada tampilan halaman awal ini terdapat judul aplikasi media pembelajaran
bahasa Arab dan juga terdapat tombol navigasi untuk masuk ke menu halaman
utama, berikut ini adalah hasil rancangan desain cover awal. dan ditambahkan
audio atau backsound pada setiap menu selanjutnya.

2) Tahap kedua adalah merancang desain halaman menu utama yang memiliki tiga
panel yang didalamnya terdapat konten materi, berikut panel yang terdapat
pada halaman menu utama, yaitu: materi, kamus, dan waktu kuis.

3) Tahap ketiga adalah merancang isi halaman konten yang terdapat pada menu

materi, pada halaman menu materi ini terdapat konten materi yang telah
dirancang dan dibuat diantaranya: a. cerita, pada menu cerita terdapat dua
materi teks bacaan, yaitu "al-mustagbal" dan "al'itimaadu 'alan-nafsi". Pada
halaman materi cerita dirancang sebagai media audio yang dapat didengar
bacaan teksnya dengan cara mengklik tombol play, dengan demikian kita dapat
mendengar audio pembacaan teks cerita tersebut. b. Percakapan, pada menu
percakapan ini terdapat dua judul percakapan, yaitu "al-mustagbal” dan "al-
'itimaadu 'alan-nafsi". Pada halaman ini didesain sama dengan halaman materi,
yaitu terdapat tombol navigasi untuk dapat mendengarkan audio teks bacaan
percakapan, c. Kaidah, pada menu materi kaidah terdapat dua materi nahwu
diantaranya adalah "inna wa akhwaatuha" dan kaana wa akhwatatuha,
d. Games, pada menu games ini terdapat enam buah games yang salah satunya
adalah "inna wa akhwaatuha". Games, pada menu games ini terdapat enam
games diantaranya: pilih gambar, menjodohkan kata, percakapan, melengkapi,
memilih kata, dan menulis. Dari semua halaman menu terdapat tombol navigasi
untuk kembali ke halaman berikutnya dengan mengklik tombol navigasi
"home".
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Tahap keempat adalah membuat menu halaman kamus, pada halaman kamus
ini terdapat kosakata bahasa Arab berdasarkan tema antara lain: anggota tubuh,
identitas, kondisi emosi, kondisi fisik, keluarga, makanan dan minuman,
mendeskripsikan orang lain, pandangan orang lain, penyakit dan kesehatan,
perasaan, profesi, rumah, sekolah. Pada menu ini didesain seperti buku digital
untuk berpindah ke halaman berikutnya, yaitu hanya menggeser layer gambar ke
kanan dan ke Kkiri.

Langkah kelima adalah membuat menu halaman konten waktu kuis. Menu ini
mencakup penilaian pembelajaran yang diambil dari semua konten media
pembelajaran, dan Anda akan menerima skor untuk setiap pertanyaan evaluasi
yang Anda jawab dengan benar.

Tahap keenam adalah membuat konten game yang terdapat pada menu games.
Permainan pertama adalah pilih gambar, aturan dalam permainan ini adalah
klik kosakata bahasa Arab yang sesuai dengan gambar yang tertera, dan jika
jawaban benar akan muncul tanda centang sedangkan jawaban yang dipilih
salah akan muncul tanda silang, kemudian rancanglah tombol navigasi untuk
kembali ke halaman menu utama, dan tombol penunjuk untuk menggeser ke
halaman selanjutnya. Game kedua adalah mencocokkan kata, aturan dalam game
ini adalah meletakkan kosakata bahasa Arab yang sesuai dengan gambar,
terdapat empat buah gambar yang harus ditebak dengan kosakata bahasa Arab
yang tertera. Game ketiga adalah percakapan, pada game ini memiliki aturan
untuk melengkapi kalimat percakapan yang sesuai dengan memilih kalimat
yang benar diantara dua kalimat yang tertulis, jika jawaban benar akan muncul
tanda centang dan jika salah akan muncul tanda silang. Permainan keempat
adalah melengkapi, permainan ini memiliki aturan yang sama dengan aturan
percakapan, yaitu dengan mengklik tombol play, maka akan ada teks audio yang
harus kita dengarkan dengan baik, kemudian isi bagian kalimat yang kosong
dengan pilihan kalimat yang benar, jika jawaban benar akan muncul tanda
centang dan jika salah akan muncul tanda silang. Permainan kelima adalah
choose the word, pada permainan ini memiliki aturan mendengarkan audio
kemudian kita memilih arti dari kosakata audio yang didengar dengan cara
memilih gambar dan arti yang ada di bawahnya, jika jawaban benar akan
muncul tanda centang dan jika salah akan muncul tanda silang. Game keenam
adalah listen and write, pada game ini memiliki aturan untuk mendengarkan
audio kosakata bahasa arab yaitu kita klik pada gambar, pada gambar tersebut
terdapat tombol navigasi untuk memulai audio, setelah itu memilih dengan cara
mengklik huruf yang benar. jika jawaban benar maka akan muncul tanda
centang dan jika salah akan muncul tanda silang.

Selanjutnya adalah menanggapi hasil validasi. Pengujian validasi produk adalah

suatu proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja
yang baru, secara rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. (Ibrahim, et al,,
2018). Hasil kelayakan media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart apps
creator diperoleh dari hasil uji validasi ahli materi, ahli media, praktisi, dan review dari
peserta didik berupa angket dengan metode SUS (system usability of scale), kemudian
dihitung dengan rumus persamaan, yaitu:
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P—F X 100%
=5 b

Penjelasan:
P: Hasil Persentase
F: Hasil Skor
N: Skor Maksimum

a) Validasi Ahli Materi

Uji validasi materi dilakukan oleh Dr. Ana Taqwa Wati, S.Pd.l, M.pd.l. selaku
dosen program studi Pendidikan Bahasa Arab UMY dan Dr. Aspek yang diujikan pada
materi yaitu: isi, tampilan, dan bahasa, berikut ini adalah hasil uji validasi materi dari
kedua validator ahli materi:

i.  Hasil penilaian validasi oleh ahli materi 1 terhadap aspek atau indikator isi pada
media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart apps creator
memperoleh skor 69%. Sedangkan penilaian oleh ahli materi 2 memperoleh skor
75%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa hasil penilaian oleh dua
validator materi bahasa Arab terhadap aspek atau indikator isi pada media
pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart apps creator memperoleh
nilai 72%.

ii. Hasil penilaian validasi oleh ahli materi 1 terhadap aspek atau indikator
tampilan pada media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart apps
creator memperoleh skor 75%. Sedangkan penilaian oleh ahli materi 2
memperoleh skor 100%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa hasil
penilaian oleh dua validator materi bahasa Arab terhadap aspek atau indikator
tampilan pada media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart apps
creator memperoleh nilai 87%.

iii. ~Hasil penilaian validasi oleh ahli materi 1 terhadap aspek atau indikator
kebahasaan pada media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart
apps creator memperoleh skor 68%. Sedangkan penilaian oleh ahli materi 2
memperoleh skor 75%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa hasil
penilaian oleh dua validator materi bahasa Arab terhadap aspek atau indikator
kebahasaan pada media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart
apps creator memperoleh nilai 71%.

Berdasarkan hasil perhitungan rumus tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil
validasi oleh dua orang ahli materi pembelajaran bahasa Arab terhadap media
pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart apps creator diperoleh hasil 76%
yang berarti "layak” untuk digunakan.

b) Validasi Ahli Media

Uji validasi materi dilakukan oleh Moh. Idris, S.Kom., M.Kom. selaku dosen Teknik
Informatika UIl. Aspek atau indikator yang diujikan pada materi yaitu: navigasi,
tampilan, tulisan (teks), penyajian media sesuai dengan hasil uji validasi media.

Berdasarkan hasil perhitungan rumus tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil
validasi media memperoleh nilai 58% yang berarti "cukup layak" untuk digunakan.

c) Validasi Praktisi Pembelajaran

N
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Uji validasi praktisi pembelajaran dilakukan oleh Ibu Hikmatul Laila, S.Pd.
selaku guru bahasa Arab di SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta. Aspek atau
indikator yang diujikan pada materi yaitu: isi dan materi, kebahasaan,
pembelajaran, berikut ini adalah hasil uji validasi praktisi pembelajaran.
Berdasarkan hasil perhitungan rumus dapat disimpulkan bahwa hasil validasi
praktisi pembelajaran memperoleh skor 91% yang berarti "Sangat Layak” untuk
digunakan.

d) Setelah dilakukan validasi oleh ahli media, ahli materi dan praktisi atau guru,
selanjutnya media diujicobakan pada kelompok kecil yang berjumlah 23 siswa
kelas E X 5 SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta pada tanggal 12 Februari 2024.

Uji coba kelompok kecil ini digunakan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan. Metode yang digunakan untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran bahasa Arab berbasis aplikasi smart apps creator ini
menggunakan SUS (System Usability of Scale). System usability scale (SUS) dalam
menentukan hasil perhitungan penilaian terdapat tiga sudut pandang yaitu
akseptabilitas, skala nilai, dan rating kata sifat. Acceptability memiliki tiga tingkatan
yang terdiri dari tidak dapat diterima, marginal (rendah dan tinggi), dan dapat diterima.
Sedangkan grade scale terdiri dari A, B, C, D, dan F. Untuk adjective rating terdapat lebih
banyak tingkatan yaitu worst imaginable, poor, ok, good, excelent, dan best imaginable.

Hasil respon atau tinjauan dari kuesioner siswa diperoleh 51,9, menurut
perolehan rentang akseptabilitas mendapatkan tingkat "rendah". Kemudian menurut
perolehan skala nilai mendapatkan "F" yang berarti masih rendah, dan untuk penilaian
penilaian kata sifat mendapatkan "OK" yang berarti cukup layak digunakan namun perlu
perbaikan.

KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil dari pengembangan aplikasi
pembelajaran desain media berbasis smart applications creator, yaitu aplikasi untuk
pembelajaran bahasa Arab. Dengan menggunakan metode observasi, wawancara, dan
validasi para ahli, hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil dari pengembangan
aplikasi pembelajaran desain media ini sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran bahasa Arab di kelas yang menyenangkan dan menarik. Oleh karena itu,
peneliti berharap media pembelajaran ini dapat digunakan di kelas-kelas SMA.
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Tabel 1.1 Kriteria penilaian validator ahli dan subyek uji coba.

Presentase Keterangan
81%-100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21%- 41% Belum Layak
Tebel 1.2 Hasil validasi Materi
VALIDATOR 1 VALIDATOR IT RATA-
INDIKATOR | PERNYATAAN SKOR HASIL HASIL RATA
P=F/Nx100% SKOR P=F/Nxi00% HASII
P.1 3 3
P2 3 3
P.3 2 3
P.4 3 3
ISI PS5 3 69% 3 75% 72%
P.6 3 3
P.7 3 3
P.8 3 3
2 3

P12

3 3
BAHASA § }i ; 68% g 75% 1%
P.15 3 3
HASIL RATA-RATA VALIDASI MATERI 76%
Tabel 1.3 Hasil Validasi Media
VALIDATOR
ASPEK PERNYATAAN HASIL
SKOR P=F/Nx100%
P.1 2
NAVIGASI P2 2 50%
P.3 2
P4 3
TULISAN P.5 2
(TEKS) P.6 3 08%
P.7 3
P8 2
P.9 2
TAMPILAN P.10 3 60%
P11 3
P12 2
P.13 2
o e
MEDIA ;
P.16 3
P17 2
HASIL RATA-RATA VALIDASI MEDIA 58%
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Tabel 1.4 Hasil Validasi Guru

ASPEK

PERNYATAAN

VALII

DATOR

SKOR

HASIL
P=F/Nx100%

ISIDAN
MATERI

P1

P.2

P.3

P4

P.5

100%

P.6

P.7

P.8

P9

L L L | (La L (e [un (e

HASTT. RATA-RATA VATLIDAST PRAKTIST

91%




