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Abstract 

 
The Indonesian government through educational institutions has made various efforts to teach the language. 
Apart from Indonesian and regional languages, languages such as English, Arabic and Mandarin are some of 
the languages that will be taught to students. Arabic language learning at Madrasah Tsanawiyah Istiqlal 
Jakarta is going well, although there are still many students who have difficulty learning Arabic and tend to 
prefer English lessons. Some students find Arabic lessons difficult to understand. Easy and fun Arabic learning 
applications are needed to increase student interest. This research aims to produce a design for an interactive 
Arabic learning multimedia application. The method used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
which consists of six phases, namely concept, design, material collection, production, testing and distribution. 
Use-case modeling is used to show application modeling where users can access several features provided by 
the application. The first testing stage uses the black box method by testing the application based on system 
responses such as the intro display, main page and buttons on the application. The second stage of beta testing 
consists of testing user acceptance of the application for Madrasah Tsanawiyah Istiqlal Jakarta students. Both 
stages of testing show that the application runs well and can be used correctly by users. User testing was 
carried out by calculating questionnaires from MTs Istiqlal Jakarta students which resulted in a score of 
86.68%. This score shows that the usability aspect of Arabic language learning media is suitable for use. 
 
Keywords: Application, Multimedia, Interactive, Arabic Learning, MDLC 
 
 

Abstrak 
 

Pemerintah Indonesia melalui lembaga-lembaga pendidikan telah melakukan berbagai upaya untuk 
mengajarkan bahasa. Selain Bahasa Indonesia dan Bahasa Daerah, bahasa seperti Bahasa Inggris, Bahasa Arab, 
dan Bahasa Mandarin menjadi beberapa bahasa yang akan diajarkan kepada  siswa. Pembelajaran bahasa Arab 
di Madrasah Tsanawiyah Istiqlal Jakarta sudah berjalan dengan baik, meskipun masih banyak siswa yang 
kesulitan dalam mempelajari bahasa Arab dan cenderung lebih menyukai pelajaran bahasa Inggris. Sebagian 
siswa menilai pelajaran bahasa Arab sulit dipahami. Aplikasi pembelajaran bahasa Arab yang mudah dan 
menyenangkan diperlukan untuk meningkatkan minat siswa. Penelitian ini bertujuan menghasilkan rancangan 
aplikasi multimedia pembelajaran interaktif bahasa Arab. Metode yang digunakan adalah Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam fase yaitu konsep, desain, pengumpulan materi, 
produksi, pengujian, dan distribusi. Pemodelan use-case digunakan untuk menunjukkan pemodelan aplikasi 
dimana pengguna dapat mengakses beberapa fitur yang disediakan oleh aplikasi. Tahap pengujian pertama 
menggunakan metode black box dengan menguji aplikasi berdasarkan respon sistem seperti tampilan intro, 
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halaman utama, dan tombol-tombol yang ada pada aplikasi. Tahap kedua pengujian beta berupa pengujian 
penerimaan pengguna terhadap aplikasi pada siswa Madrasah Tsanawiyah Istiqlal Jakarta. Kedua tahap 
pengujian tersebut menunjukkan bahwa aplikasi berjalan dengan baik dan dapat digunakan dengan benar oleh 
pengguna. Pengujian pengguna dilakukan dengan menghitung kuesioner dari siswa MTs Istiqlal Jakarta yang 
menghasilkan skor sebesar 86,68%. Skor tersebut menunjukkan bahwa aspek kegunaan media pembelajaran 
bahasa Arab layak digunakan. 
 
Kata Kunci: Multimedia, Pembelajaran, Interaktif, Bahasa Arab, MDLC 
 
PENDAHULUAN  

Bahasa merupakan alat untuk menyampaikan informasi kepada orang lain yang 

berperan penting dalam interaksi dan komunikasi manusia (Kanah, 2023; Nasution & 

Tambunan, 2022; Okarisma et al., 2022). Bahasa memungkinkan individu untuk 

mengekspresikan pikiran, perasaan, keinginan, dan pengalaman, memfasilitasi berbagi ide 

dan menumbuhkan kerja sama (Okarisma et al., 2022). Bahasa dapat diekspresikan melalui 

berbagai cara yaitu berbicara, menulis, menggambar, bertingkah laku, dan gerakan tubuh 

(Lapair, 2019). Bahasa bukan hanya alat komunikasi tetapi juga mewujudkan peradaban dan 

budaya manusia, dengan dialek yang mencerminkan variasi regional dan bahasa nasional 

yang menyatukan komunitas yang beragam (Nasution & Tambunan, 2022). Bahasa secara 

historis telah diakui sebagai instrumen yang kuat untuk manajemen dan kontrol sosial 

melalui perannya dalam membentuk opini publik dan perang informasi (Klimova & 

Kozlovtseva, 2023). Dalam perspektif evolusi yang lebih luas, bahasa dipandang sebagai 

bentuk komunikasi komunitas yang melibatkan pertukaran pengetahuan dan kepercayaan 

yang berkembang melalui sistem simbol yang diatur oleh aturan tertentu (Gontier, 2022). 

Pemerintah Indonesia melalui lembaga-lembaga pendidikan telah melakukan 

berbagai upaya untuk mengajarkan bahasa. Selain Bahasa Indonesia dan Bahasa Daerah, 

bahasa seperti Bahasa Inggris, Bahasa Arab, dan Bahasa Mandarin menjadi beberapa bahasa 

yang akan diajarkan kepada  siswa (Zulfadhli et al., 2023). Ini disebabkan oleh fakta bahwa 

beberapa bahasa dianggap penting untuk pemahaman agama dan dalam hubungan 

internasional dengan negara lain, khususnya pada Agama Islam melalui program 

pembelajaran bahasa Arab (Agustini, 2021; Maghfurin, 2023). Bahasa Arab adalah bahasa 

semantik yang berasal dari wilayah yang sekarang termasuk Arab Saudi. Bahasa ini telah 
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memberikan banyak kosa kata kepada bahasa lain, terutama di dunia Islam, seperti yang 

dilakukan bahasa Latin untuk kebanyakan bahasa Eropa. (Hefny et al., 2024). 

Pembelajaran bahasa Arab bagi sekolah Islam atau madrasah menjadi kebutuhan 

wajib yang masuk dalam kurikulum pendidikan di Indonesia, khususnya pada Madrasah 

Tsanawiyah Istiqlal Jakarta yang mengedepankan program bahasa asing yaitu Inggris dan 

Arab sebagai bahasa pendukung pembelajaran. Proses pembelajaran Bahasa Arab yang  

terjadi di lingkungan Madrasah Tsanawiyah Istiqlal Jakarta saat ini sudah berjalan cukup 

baik, namun masih banyak dari siswa madrasah yang mengalami kesulitan dalam belajar 

bahasa Arab dan lebih cenderung menyukai pelajaran Bahasa Inggris, karena mungkin 

Bahasa Arab dinilai cenderung membosankan dan kurang mudah dipahami. Pengembangan 

aplikasi pembelajaran bahasa Arab yang mudah dan menarik sangat penting untuk 

meningkatkan minat siswa Madrasah dalam mempelajari bahasa tersebut. Penelitian telah 

menunjukkan bahwa penggunaan buku bahasa Arab digital berbasis pembelajaran 

komunikatif dapat secara efektif mengurangi kebosanan dan meningkatkan kemampuan 

bahasa siswa (Bahy et al., 2024). Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran bahasa Arab 

berbasis Android seperti Kahoot dapat membuat pembelajaran bahasa Arab menjadi lebih 

menarik dan tidak monoton, sehingga menguntungkan bagi guru dan siswa (Indriana & 

Ubaidillah, 2023). Selain itu, aplikasi Canva dapat digunakan untuk membuat e-modul yang 

menarik secara visual untuk pengajaran bahasa Arab, membuat mata pelajaran menjadi lebih 

menarik dan memperkuat keterlibatan belajar siswa (Fahrurozi & Safarwadi, 2023). Selain 

itu, aplikasi "HATI" telah terbukti mudah dioperasikan dan sangat menarik bagi siswa di 

Universitas Agama Islam Negeri, yang menunjukkan potensinya untuk berkontribusi secara 

signifikan terhadap pembelajaran bahasa Arab (Hamid et al., 2023). Dengan 

menggabungkan alat dan aplikasi teknologi ini, para pendidik dapat menciptakan lingkungan 

belajar bahasa Arab yang lebih dinamis dan menyenangkan, yang pada akhirnya 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam menguasai bahasa tersebut. 

Aplikasi pembelajaran interaktif berbasis multimedia dirancang untuk meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman siswa dalam lingkungan pendidikan. Aplikasi ini 

memanfaatkan berbagai elemen multimedia seperti video, animasi, dan kuis interaktif untuk 
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menciptakan pengalaman belajar yang imersif (Sumual et al., 2024). Penelitian telah 

menunjukkan bahwa pengembangan materi pembelajaran multimedia interaktif, terutama 

yang didasarkan pada model pembelajaran berbasis masalah, secara signifikan dapat 

meningkatkan hasil belajar kognitif dan keterampilan berpikir kritis siswa (Ananti & 

Anggraini, 2023; Harianto & Sudatha, 2023). Selain itu, pembelajaran multimedia interaktif 

telah terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang mata pelajaran yang 

kompleks dan menunjukkan potensinya untuk meningkatkan hasil belajar di berbagai tingkat 

pendidikan (Harianto & Sudatha, 2023; Khusniyah, 2024). Dengan menggabungkan fitur-

fitur interaktif dan konten multimedia, aplikasi-aplikasi ini bertujuan untuk membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah diakses, dan efektif bagi para siswa. 

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) umumnya digunakan dalam 

mengembangkan aplikasi multimedia karena tahapannya yang sederhana, sehingga cocok 

untuk membuat berbagai media pembelajaran seperti aplikasi pengenalan alfabet dan angka, 

media pembelajaran interaktif, dan gim pendidikan (Anggraeni et al., 2023; Baihaki et al., 

2022; Gayatri & Rafdhi, 2022; Nadeak et al., 2023; Wardana et al., 2023). Metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terdiri dari enam tahap: konsep, desain, 

pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. seperti terlihat pada gambar 1. 

MDLC memberikan pendekatan terstruktur untuk mengembangkan materi pembelajaran 

yang interaktif dan menarik. Studi penelitian telah menyoroti keefektifan MDLC dalam 

menciptakan media pembelajaran interaktif yang menekankan pentingnya memanfaatkan 

alat multimedia untuk meningkatkan pengalaman belajar dan memfasilitasi akuisisi 

pengetahuan di antara siswa. Dengan mengikuti metode MDLC, para pengembang dapat 

memastikan validitas, kepraktisan, dan keefektifan aplikasi multimedia yang dirancang 

untuk tujuan pendidikan. 
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Gambar 1. Tahapan MultimediaDevelopment Life Cycle (Ardiani et al., 2024) 

 

Dalam praktiknya, keenam tahapan tersebut tidak harus berurutan, tahapan-tahapan 

tadi  dapat saling bertukar posisi. Namun, tahapan konsep tetap menjadi tahapan pertama 

yang harus dikerjakan (Mustika et al., 2017). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif Bahasa Arab untuk materi Jam/Waktu 

yang mudah dipahami dan menyenangkan untuk  dipelajari oleh siswa Kelas VIII MTs 

Istiqlal Jakarta menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

METODE  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran 

Interaktif Bahasa Arab untuk materi Jam/Waktu menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) untuk Siswa Kelas VIII MTs Istiqlal Jakarta. Metode ini 

memiliki 6 tahapan, yaitu : konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan 

distribusi. 

1. Konsep (Concept) 

Tahap ini yang perlu diperhatikan adalah menentukan tujuan aplikasi yaitu untuk 

mempermudah siswa MTs Istiqlal Kelas VIII dalam mempelajari Bahasa Arab dengan 

animasi yang menarik dan mudah dipahami. 

 

 



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin                 p-ISSN  2656-9957; e-ISSN  2622-8475 
Volume 11 No 1; Maret 2025 

https://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/2514/2350 136 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini, spesifikasi aplikasi dibuat secara rinci dalam proses perancangan aplikasi. 

Pembuatannya disesuaikan dengan perancangan UML (Unified Modelling Language). 

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Pada tahapan ini, materi terkait bahan ajar/materi pembelajaran didapatkan dari Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Mata Pelajaran Bahasa Arab Kelas VIII dengan materi 

“Jam/Waktu”. 

4. Pembuatan (Assembly) 

Setelah semua objek atau bahan multimedia dibuat, tahap assembling atau pembuatan 

dilaksanakan. Pembuatan aplikasi berdasar pada rancangan UML, yang berarti semua 

objek atau material dibuat dan digabungkan menjadi satu aplikasi yang utuh. Saat ini, 

beberapa program digunakan seperti: aplikasi Canva, Adobe photoshop, aplikasi Filmora 

dan Adobe Animate 2023 sebagai aplikasi Utama yang digunakan. 

5. Pengujian (Testing) 

Dalam tahap ini, metode ujicoba blackbox digunakan untuk pengujian yang 

berkonsentrasi pada kebutuhan fungsional software. Metode ini memungkinkan 

pengembang aplikasi untuk membuat himpunan kondisi input yang akan melatih seluruh 

syarat atau fungsional program.  

6. Distribusi (Distribution) 

Dalam tahapan ini, aplikasi yang telah selesai di uji dan dinyatakan baik sesuai dengan 

tujuan pembuatan, akan didistribusikan Guru Bahasa Arab untuk dimanfaatkan sebagai 

media aplikasi pembelajaran di MTs Istiqlal Jakarta. 

Penelitian di laksanakan di Madrasah Tsanawiyah Istiqlal Jakarta, Masjid Istiqlal 

Jakarta Jl. Taman Wijaya Kusuma, Jakarta - Pusat 10710, Telp . (021) 3500711. Waktu 

penelitian pada Januari - Juli 2023. Dalam penelitian ini digunakan beberapa metode 

pengumpulan data agar menghasilkan penelitian yang lebih akurat. Adapun metode 

pengumpulan data yang digunakan yaitu : 
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1. Metode Observasi 

Metode observasi dilakukan dengan melakukan peninjauan dan pengamatan langsung 

terhadap sistem pembelajaran Bahasa Arab pada kelas VIII MTs Istiqlal Jakarta.  
2. Metode Wawancara 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan wawancara dengan cara bertanya 

langsung kepada Guru mata pelajaran Bahasa Arab MTs Istiqlal Jakarta.  

3. Studi Pustaka 

Tinjauan literatur dalam penelitian ini melibatkan pencarian, pemilihan, dan analisis 

kritis terhadap literatur yang relevan dengan topik penelitian yang dikerjakan. Studi 

Pustaka yang dilakukan diperoleh setelah meneliti hasil penelitian terdahulu sehingga 

dapat mempelajari lebih luas tentang pembuatan media pembelajaran serta manfaat 

media pembelajaran yang dibuat. 

4. Kuesioner 

Kuesioner atau sering pula disebut angket adalah metode pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi atau mengajukan seperangkat pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada para responden (Sugiyono, 2021). Sebuah kuesioner 

digunakan untuk mengumpulkan informasi tentang bagaimana siswa menggunakan 

media pembelajaran yang dibuat. Dalam penelitian ini, kuesioner yang digunakan adalah 

jenis tertutup dengan pilihan jawaban yang sudah disediakan kepada responden sehingga 

mereka tidak memiliki kesempatan untuk menambahkan informasi lain. Kuisioner ini 

dirancang dengan skala Likert, yang memungkinkan responden untuk menentukan 

tingkat persetujuan mereka terhadap suatu pernyataan dengan memilih salah satu dari 

pilihan yang tersedia pada skala penilaian 1–4. Pada skala 4 "Sangat Setuju" dan skala 1 

“Sangat Tidak Setuju”. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Metode MDLC digunakan untuk merancang, mengembangkan, dan menguji aplikasi 

yang melibatkan berbagai fitur interaktif yang memungkinkan siswa untuk belajar bahasa 

Arab dengan cara yang lebih menarik dan  efektif. 
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Konsep (Concept) 

Pada tahap konsep akan dijabarkan dalam bentuk tabel. Berikut isi dari tahap konsep 

aplikasi pembelajaran Interaktif bahasa arab: 

 

Tabel 1. Deskripsi Konsep Aplikasi Pembelajaran Interaktif 

Judul Aplikasi Pembelajaran Interaktif Bahasa 
Arab Menggunakan Metode MDLC Untuk 
Siswa Kelas VIII MTs Istiqlal Jakarta 

Tujuan Membantu proses belajar mengajar 
khususnya dalam menyampaikan materi agar 
memudahkan pemahaman siswa 

User Guru Bahasa Arab dan Siswa Kelas VIII 

Animasi Animasi 2D dengan efek transisi 
berdasarkan interaksi user 

Audio Musik Mp3 yang diunduh dari Youtube 
kemudian diubah kedalam format .wav 

 

Perancangan (Design) 

Untuk menjelaskan hubungan-hubungan yang terjadi antara aktivitas sistem dan 

aktor dibuat use-case diagram. Sasaran pemodelan adalah untuk mendefinisikan kebutuhan 

fungsional dan operasional sistem dengan menciptakan skenario penggunaan yang 

disepakati oleh pengguna dan pengembang. Pada use case diagram ini menampilkan 

pemodelan dari aplikasi yang akan dibangun dimana user dapat mengakses beberapa fitur 

yang disediakan pada aplikasi. Pada pemodelan ini user atau pengguna dapat melihat 

tampilan intro, memilih halaman masuk, melihat halaman petunjuk dan kemudian masuk ke 

halaman utama. Terdapat empat pilihan di halaman utama yaitu, halaman KI-KD, Halaman 

Tujuan, Halaman Materi, Halaman Kuis, seperti yang dijelaskan dalam use case pada 

gambar 2.  
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Gambar 2. Use Case Diagram Rancangan Aplikasi 

 

Class diagram menunjukan struktur sistem untuk kelas - kelas yang akan digunakan 

membangun sistem. Kelas memiliki atribut dan metode atau operasi. Class diagram  juga 

dapat digunakan untuk membangun eksekusi kode untuk aplikasi yang akan dibangun.. Di 

bawah ini adalah Class Diagram pada rancangan aplikasi pembelajaran interaktif Bahasa 

Arab di MTs Istiqlal Jakarta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Class Diagram Rancangan Aplikasi Interaktif 
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Definisi Class berfungsi untuk menjelaskan Kelas yang terdapat pada class diagram. 

Definisi Class dijelaskan pada tabel 2.  

 

Tabel 2. Penjelasan Class Diagram 

No. Nama Class Penjelasan 

1 Intro Merupakan proses awal  aplikasi 
dijalankan. 

2 Halaman Awal Merupakan kelas yang menerangkan 
nama proyek pembuatan aplikasi. 

3 Halaman Petunjuk 
Merupakan kelas yang menampilkan 
keterangan tombol yang ada dalam 
aplikasi. 

4 Halaman Utama 
Kelas yang merupakan halaman utama 
sebagai navigasi petunjuk penting yang 
ada pada aplikasi. 

5 Halaman KI-KD 

Merupakan kelas untuk menampilkan 
halaman keterangan kompetensi dasar 
dan kompetensi inti dari pembelajaran 
Bahasa Arab. 

6 Halaman Tujuan 
Merupakan kelas untuk menampilkan 
halaman Tujuan Pembelajaran Bahasa 
Arab. 

7 Halaman Pilihan Materi 
Merupakan kelas untuk menampilkan 
halaman Pilihan Materi yang terdiri dari 
“Materi”, “Kosa Kata” dan “Contoh”. 

8 Halaman Materi Merupakan kelas untuk menampilkan Isi 
materi pembelajaran. 

9 Halaman Kosa Kata 
Merupakan kelas untuk menampilkan Isi 
dari kosa kata Bahasa Arab. 

10 Halaman Contoh 
Merupakan kelas untuk menampilkan Isi 
contoh penerapan Bahasa Arab dalam 
keseharian. 

11 Halaman Awal Kuis Merupakan kelas untuk menampilkan 
halaman Awal Kuis. 

12 Halaman Isi Kuis Merupakan bagian kelas dari halaman 
awal kuis yang menampilkan isi kuis. 

13 Halaman Hasil Kuis 
Merupakan bagian kelas dari halaman isi 
yang menampilkan hasil kuis berupa 
nilai yang didapat oleh siswa. 
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Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Pada tahap pembuatan aplikasi multimedia interaktif ini dikumpulkanlah bahan / 

materi berupa teks, image atau gambar, audio berekstensi “wav” dan pendukung lainnya, 

kemudian materi atau bahan yang didapatkan dari sumber- sumber internet. Bahan-bahan 

yang diperlukan, yaitu: 

 

Tabel 3. Kebutuhan Perangkat 

Hardware Pembuatan aplikasi membutuhkan perangkat keras 
laptop dengan spesifikasi: 
Intel(R) Core(TM) i7-1050H CPU @ 2.60GHz  
Windows 11 Pro 64-bit 
RAM 32.00 GB 

Software Software yang digunakan untuk pembuatan aplikasi 
multimedia interaktif yaitu: 
Adobe Animate 2023 
Adobe Photoshop 2023 
Canva 
Filmora 

Gambar dan 
Animasi 

Adalah kumpulan gambar yang digunakan dalam 
aplikasi pembelajaran Bahasa Arab berformat 
“.png” yang dimodifikasi dari perpaduan antara 
website canva dengan Adobe Photoshop agar 
mendapatkan hasil yang sesuai. 

 

Pembuatan (Assembly) 

Berikut ini adalah Flowchart aplikasi pembelajaran interaktif Bahasa Arab yang 

diusulkan : 
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Gambar 4. Flowchart aplikasi pembelajaran Bahasa Arab 

 

Tahap pembuatan (Assembly) adalah tahap dimana semua objek atau bahan 

multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design. Tahapan Assembly 

ini meliputi pembuatan media (suara dan gambar) untuk kemudian masuk pada proses 

menggabungkan desain. Untuk tahap pembuatan aplikasi pembelajaran Bahasa Arab untuk 

kelas VIII di MTs Istiqlal, ada beberapa kegiatan yang dilakukan, yaitu : 

1. Pembuatan media suara dan gambar yaitu menyiapkan media suara berformat (.wav) 

dan gambar berformat (.png) untuk dapat di export ke aplikasi Adobe Animate. 

2. Menggabungkan Desain. Gambar serta bahan-bahan lain yang sudah terkumpul 

kemudian digabungkan menjadi kesatuan sistem multimedia pembelajaran 

menggunakan software Adobe Animate 2023.  
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Berikut adalah beberapa contoh hasil implementasi dari storyboard sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Implementasi Desain Halaman Intro 

 

Halaman intro dibuat dengan warna  hijau yang sederhana melambangkan warna dari 

Madrasah Istiqlal Jakarta. 

 

 

 

 

 

 

            Gambar 6. Implementasi Desain Materi 

 

Pada Halaman ini ditampilkan Materi pembelajaran Bahasa Arab yang terdiri dari 

materi jam/waktu dalam Bahasa Arab, terdapat juga tombol next dan back yang dapat 

digunakan untuk meneruskan materi atau kembali ke materi sebelumnya. 

 

Pengujian (Testing) 

Pengujian Alpha 

Setelah tahap pembuatan selesai, tahap pengujian pertama dikenal sebagai tahap 

pengujian Alpha dilakukan untuk menguji media pembelajaran untuk memastikan 

apakah ada kesalahan atau tidak. Dengan metode black box penulis menguji aplikasi 

berdasarkan respon sistem, seperti tampilan intro, halaman utama, tombol– tombol. 
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Pengujian Beta 

Pengujian beta merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif dimana 

pengujian dilakukan langsung kepada responden. Pengujian ini didilakukan terhadap 

23 siswa Madrasah Tsanawiyah  Istiqlal Jakarta, dengan menyebar kuesioner yang 

berisi 20 pertanyaan agar dapat diambil kesimpulan terhadap penilaian penerapan 

rancangan aplikasi pembelajaran interaktif Bahasa Arab. 

Tabel 3 merupakan rekapitulasi hasil pengujian menggunakan angket yang berisi 20 

pertanyaan dengan skala Likert. Konversi Skala Likert memiliki empat pilihan 

jawaban yang akan diubah ke dalam  bentuk angka. Pilihan jawaban sangat setuju 

akan mendapatkan skor 4, setuju mendapat skor 3, tidak setuju skor 2 dan sangat 

tidak setuju bernilai skor 1. Hasil pengujian aspek usability yang telah dilakukan 

kepada 23 siswa responden sebagai berikut: 

Tabel 4. Hasil Pengujian Pada Siswa 

 



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin                 p-ISSN  2656-9957; e-ISSN  2622-8475 
Volume 11 No 1; Maret 2025 

https://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/2514/2350 145 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel 4 di atas berisi rekapitulasi hasil pengujian usability yang telah dikelompokkan 

berdasarkan pertanyaan dan skala. Penghitungan skor yang diperoleh dari masing-

masing pertanyaan adalah sebagai berikut: 

Skala 1 = 1 x 1 = 1 

Skala 2 = 2 x 9 = 18 

Skala 3 = 3 x 224 = 672 

Skala 4 = 4 x 226 = 904 

Jumlah = 1595 

Jumlah data (n) = 23 

Jumlah pertanyaan = 20 

Data Tertinggi (MAX) = 4 x 20 x 23 = 1840  

Data Terendah (MIN) = 1 x 20 x 23 = 460  

Persentase Kelayakan = 

 

Dari hasil perhitungan di atas, dilakukan penyesuaian interpretasi skala Likert. Hasil 

skor yang didapatkan adalah 86.68% sehingga bisa disimpulkan bahwa aspek 

usability media pembelajaran Bahasa Arab ini termasuk ke dalam kategori “Layak” 

untuk dipergunakan 

 

Distribusi (Distribution) 

Setelah dilakukan pengujian media pembelajaran dilakukan tahap distribusi. Pada 

tahap ini, media pembelajaran disimpan dalam format “.apk” agar dapat di install dan 

digunakan pada perangkat Android baik handphone maupun tablet. Setelah dilakukan 

penyimpanan maka file di upload ke dalam G-Drive sementara beralamat di 

“https://bit.ly/APBA-V2” untuk dapat digunakan oleh Guru dan Siswa sebagai alat bantu 

mengajar dalam proses pembelajaran di kelas. 
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KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 
Dari hasil penelitian dan pembahasan rancangan aplikasi pembelajaran interaktif 

Bahasa Arab menggunakan metode MDLC untuk siswa kelas VIII MTs Istiqlal Jakarta dapat 

disimpulkan bahwa Pembuatan rancangan aplikasi pembelajaran interaktif Bahasa Arab 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) untuk siswa kelas VIII 

MTs Istiqlal Jakarta yang dimulai dari menentukan konsep, merencanakan perancangan 

desain, mengumpulkan bahan yang ingin ditampilkan, memulai pembuatan aplikasi dengan 

menggunakan aplikasi adobe animate 2023, untuk kemudian dilakukannya pengujian dari 

sudut pandang siswa dan yang terakhir adalah pendistribusian aplikasi kepada Guru dan 

Siswa agar dapat digunakan pada proses belajar mengajar. 

Pada proses kinerja aplikasi yang digunakan untuk membantu kegiatan belajar 

mengajar di MTs Istiqlal Jakarta pada mata pelajaran Bahasa Arab sangat dirasakan 

kebermanfaatannya, hal ini dibuktikan dengan antusiasnya siswa saat menggunakan aplikasi 

tersebut dimana materi yang disampaikan dapat mudah dimengerti dan dipelajari karena 

aplikasi dilengkapi juga dengan audio serta visual yang menarik minat belajar siswa. 

Kelayakan rancangan aplikasi pembelajaran interaktif Bahasa Arab menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) jika di lihat hasil kuesioner yang 

didapat dari 23 siswa MTs Istiqlal 86,68% menyatakan aplikasi layak untuk dipergunakan 

dalam membantu siswa memahami materi Bahasa Arab yang sedang di pelajari. 
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