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  Vocabulary is an important language component. One’s language skill 

will improve in line with the improvement of vocabulary. This is because one’s 

language skill is influenced by the vocabulary acquired by that person.  

 Arabic learning necessitates learning media to help the students acquire 

the language. Language learning media should be used by language instructors to 

facilitate the teaching learning process to make the learning easier. One of the 

teaching-learning media that can be used in vocabulary learning is computers.  

 This study aims at: (1) developing Arabic vocabulary learning using Java 

program for PKPBA students at UIN Maulana Malik Ibrahim Malang, and (2) 

knowing students’ opinion about the learning media developed using Java 

computer program for Arabic vocabulary learning.   

 This research is Research and Development (R and D) where the research 

analysis is descriptive and the design model is developmental research as 

mentioned by Borg & Gall. 

 The results of this study are as follows: (1) The teaching-learning media 

was developed using Java computer program. The learning program consist of 

some screens. The screens are title screen and some major menu screens. The 

major menu screens contain some features such as player name, game start, box, 

help, score, and setting. (2) Three experts -Dr. Nur Hasan Abdul Bari, Dr. 

Miftahul Huda, and Ivana Varita- gave their opinions related to the product 

quality. The media for Arabic language learning was scored %68 which meant that 

the product was excellent. And this media influenced individual learning in 

Arabic vocabulary. Many students like this learning media and the media 

motivated them in learning Arabic vocabulary individually, increase their 

enjoyment in learning vocabulary. The students’ acceptance to this product was 

%22228 which meant the students’ opinion about this product was excellent.  
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Diana Nur Sholihah, . Pengembangan Pembelajaran Kosa Kata Bahasa 

Arab Menggunakan Program Java. Thesis. Program Pascasarjana, Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Dosen Pembimbing: ). Dr. 

Syuhadak Sholih Nur, M.A., ) Dr. Mohammed Bakry Mohammed Bakheet 

Ahmad. 

 

Kata Kunci: Pembelajaran Kosa Kata, Program Java 

 

  Kosa kata merupakan salah satu unsur bahasa yang penting. Skill bahasa 

seseorang akan meningkat seiring dengan bertambahnya kosa kata, karena skill 

kebahasaan seseorang dipengaruhi kosa kata yang dikuasainya. 

Pembelajaran bahasa Arab memerlukan media pembelajaran untuk membantu 

pembelajar dalam menguasainya. Media pembelajaran bahasa merupakan unsur 

penting yang harus digunakan seorang pengajar untuk memudahkan pembelajaran 

bahasa asing. Dari beberapa media pembelajaran yang bisa digunakan dalam 

pembelajaran kosa kata bahasa Arab adalah komputer. 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan pembelajaran kosa kata 

bahasa Arab dengan menggunakan program java untuk mahasiswa PKPBA UIN 

Maulana Malik Ibrahim Malang, dan (2) mengetahui pendapat para mahasiswa 

tentang media pembelajaran yang dikembangkan dari program komputer java 

untuk pembelajaran kosa kata bahasa arab. 

Penelitian ini adalah jenis penelitian analisis deskriptif, sedangkan model 

rancangannya adalah penelitian pengembangan sebagaimana yang dijelaskan oleh 

Borg & Gall. 

Hasil penelitian ini adalah: (1) Media pembelajaran dikembangkan dengan 

menggunakan program komputer java. Program pembelajaran ini terdiri dari 

beberapa layar.  Yaitu layar judul dan layar untuk beberapa menu utama.  Layar 

untuk menu utama mencakup beberapa menu, diantaranya adalah: Nama Pemain, 

mulai game, kotak, bantuan, nilai, pengaturan. (2) Tiga pakar –Dr. Nur Hasan 

Abdul Bari, Dr. Miftahul Huda, dan Ivana Varita- memberikan nilai kelayakan 

produk program pembelajaran kosa kata bahasa Arab untuk individual learning 

ini sebesar %6 %, yang berarti sangat layak.  Dan media pembelajaran ini 

berpengaruh pada aktivitas individual learning untuk belajar kosa kata bahasa 

Arab. Banyak mahasiswa  yang menyukai media pembelajaran ini, dan media ini 

memotivasi mereka untuk belajar kosa kata secara mandiri, meningkatkan rasa 

senang mereka dalam aktivitas belajar kosa kata. Prosentase penerimaan 

mahasiswa terhadap produk ini mencapai %2,22 %, dan hal ini berarti bahwa 

pendapat mahasiswa tentang produk ini sangat baik.   
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA UNTUK PEMBELAJARAN KOSA KATA 

BAHASA ARAB UNTUK INDIVIDUAL LEARNING 

 

A. Identitas Pengembang 

 

Nama  : Diana Nur Sholihah 

NIM  : 09720003 

Program Studi : Pendidikan Bahasa Arab PPs UIN Maliki Malang 

 

B. Identitas Validator 

 

Nama  : Ivana Varita, S.Kom. 

Pekerjaan  : Staf Pengajar Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sain dan 

Teknologi UIN Maliki Malang 

 

C. Poin Penilaian 

Di hadapan Anda saat ini dalah angket yang ditujukan untuk mengetahui pendapat Anda 

mengenai media pembelajaran untuk pembelajaran kosa kata Bahasa Arab.Berilah tanda 

cek (√) pada skala penilaian berikut dan komentar Anda tentang Media Pembelajaran Kosa 

Kata Bahasa Arab untuk Individual Learning. 

Keterangan skor penilaian 

1 = Sangat Kurang 

2 = Kurang Baik 

3 = Baik/Menarik/Sesuai/Jelas 

4 = Sangat Baik/Sangat Menarik/Sangat Sesuai/ Sangat Jelas 

No Pertanyaan Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Materi Program Media Pembelajaran     

1. Kesesuaian materi pembelajaran untuk 

level mahasiswa 

 

    

2.  Kejelasan gambar sebagai penjelas kosa 

kata 

 

    

3. Program media pembelajaran 

berhubungan erat dengan muatan 

pelajaran  

    

Bahasa dan susunannya 

 

4. Program media pembelajaran disajikan     



dengan bahasa yang familiar bagi 

Mahasiswa dan sesuai dengan tingkatan 

mereka.  

 

5. Susunan dan gaya bahasa yang digunakan 

tidak kacau dan tidak membingungkan 

 

    

Teknik Penulisan 

 

6. Tulisan jelas dan mudah dibaca 

 
    

Peran Program Media Pembelajaran 

 

7. Peran program media pembelajaran 

sebagai pengganti peran pengajar 
    

8. Peran program media pembelajaran 

sebagai pengganti peran buku ajar 
    

9. Program media pembelajaran 

mengefisienkan waktu belajar murid 

dengan kemampuan penguasaan kosa 

kata yang lemah 

    

10. Penggunaan program media 

pembelajaran sesuai dengan kesempatan 

belajar mahamahasiswa, karena berpusat 

pada unsur peningkatan motivasi dan 

belajar yang menyenangkan  

    

Keaktifan Mahasiswa 

11. Penggunaan program media 

pembelajaran menambah keaktifan 

Mahasiswa di dalam kelas 

    

12. Program media pembelajaran 

meningkatkan semangat mahasiswa 

dalam belajar kosa kata bahasa arab 

    

Evaluasi Kemampuan Mahasiswa 

13. Program media pembelajaran lebih 

banyak membantu Mahasiswa 

mempermudah memperkaya kosa kata 

bahasa arab dibandingkan dengan metode 

pengajaran biasa 

    

 

 

 

 

14. Penggunaan program media 

pembelajaran memberikan hasil yang 

lebih baik dibandingkan tidak 

menggunakan 

    

Tampilan Layar 

15. Pemilihan warna yang digunakan 

membuat mata rileks dan menyenangkan 
    

Tulisan 

16. Kejelasan dan kesesuaian warna yang 

menunjukkan bentuk atau tulisan  
    



17. Pemilihan jenis dan ukuran font 

mendukung aspek estetika 
    

Tampilan Gambar 

18. Ketepatan dan kesesuaian gambar yang 

digunakan 
    

Tampilan Suara 

19. Backsound yang digunakan tidak 

membosankan 
    

Tampilan Materi 

20. Kemudahan perpindahan dari satu tempat 

ke tempat lain dalam layar (tidak 

memerlukan keahlian khusus) 

    

21. Susunan dan urutan konsep dalam bahan 

ajar jelas dan logis 
    

22. Konsep program media pembelajaran 

menarik 
    

 

D.  Masukan 

.................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................

................................................................................................................................................. 

 

 

 Malang,   Juli 2012 

Validator 

 

 

 

 

(Ivana Varita, S.Kom.) 

 

 

 



KUESIONER MAHASISWA 

 

Nama  :   _______________________ 

 

Jurusan :   _______________________ 

 

Berilah tanda silang pada pilihan yang sesuai 

 

No Pertanyaan 

1 Game edukasi ini membantu saya memperkaya kosa kata bahasa arab 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

2 Desain game edukasi ini menarik 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

3 Game edukasi meningkatkan semangat saya dalam belajar kosa kata bahasa arab 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

4 Game edukasi meningkatkan kesenangan saya terhadap pembelajaran kosa kata 

bahasa arab  

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

5 Gambar-gambar dalam game edukasi ini jelas 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

6 Game edukasi ini berhubungan erat dengan muatan pelajaran 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

7 Konsep permainan dalam game edukasi ini menarik dan menyenangkan  

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

8 Desain permainan dalam game edukasi ini memotivasi saya untuk mendapatkan 



nilai tertinggi 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

9 Game edukasi ini meminimalisasi adanya mahasiswa yang lemah dalam penguasaan 

mufradat 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 

10 Game edukasi ini mudah digunakan 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Bagus/ sesuai/ menarik/ jelas 

4 = Bagus sekali / Menarik sekali/ Sesuai sekali/ Jelas sekali 
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