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ABSTRAK

Bahasa Arab memainkan peran penting dalam kehidupan umat Islam sebagai bahasa utama al-Qur’an,
sehingga penguasaan kosakata dan pemahaman terjemah menjadi kunci dalam memahami al-Qur’an secara tepat.
Namun, survei terhadap sejumlah siswa Madrasah Aliyah menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih
mengalami kesulitan dalam menghafal dan mempertahankan kosakata bahasa Arab, dengan 86% melaporkan
kecenderungan sering melupakan kosakata yang telah dipelajari, yang semakin diperparah oleh rendahnya
motivasi belajar dan minimnya media pembelajaran interaktif. Sebagai tanggapan, dirancang aplikasi
pembelajaran bahasa Arab berbasis web yang berfokus pada hafalan kosakata dan pemahaman berbasis
terjemahan al-Qur’an, dengan memanfaatkan pendekatan SDLC dan model prototipe yang memungkinkan
pengembangan sistem secara iteratif berdasarkan kebutuhan dan umpan balik pengguna. Metode pembelajaran
yang diterapkan berupa latihan berulang dan pembelajaran bertahap dengan materi yang disusun berdasarkan
tingkat kesulitan. Pengujian SUS menghasilkan skor rata-rata 89 yang menegaskan bahwa aplikasi layak dan
mudah dioperasikan, black-box testing menunjukkan bahwa seluruh fitur beroperasi sesuai spesifikasi, dan
evaluasi pembelajaran menunjukkan peningkatan nilai yang signifikan sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi
membuktikan bahwa aplikasi ini efektif sebagai media pendukung hafalan kosakata dan pemahaman terjemah al-
Qur’an. Dengan demikian, penelitian ini dikatakan telah berhasil merancang sebuah aplikasi sebagai solusi media
pembelajaran bahasa Arab yang efektif, interaktif, dan kontekstual berdasarkan pendekatan terjemahan al-Qur’an.

Kata kunci : Bahasa Arab, Kosakata, Terjemah Al-Qur’an, Aplikasi Pembelajaran, Situs Web, Model Prototipe

1. PENDAHULUAN

Bahasa adalah kebutuhan mendasar manusia
yang berfungsi sebagai media untuk menyampaikan
ide, konsep, dan pemikiran baik dalam bentuk lisan
maupun tulisan. Bahasa dapat didefinisikan sebagai
sistem simbol pendengaran yang terstruktur yang
digunakan untuk komunikasi, interaksi, dan kerja
sama [1]. Bahasa juga dipandang sebagai karunia ilahi
yang melaluinya Tuhan berkomunikasi dengan umat
manusia, sebagaimana terwujud dalam teks-teks suci.
Bahasa Arab, yang telah dilestarikan dalam kitab suci
selama lebih dari empat belas abad, merupakan salah
satu bentuk komunikasi ilahi ini [2].

Bahasa Arab memainkan peran sentral dalam
memahami al-Qur’an dan as-Sunnah. Pendekatan al-
Qur’an dalam mempelajari bahasa Arab memberikan
manfaat dalam meningkatkan pemahaman siswa,
mencakup tata bahasa dan kosakata, sekaligus
mendorong pemahaman yang lebih mendalam terkait
makna al-Qur'an [3] [4]. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi yang menarik dapat
meningkatkan motivasi siswa dan meningkatkan
efektivitas serta efisiensi proses pembelajaran [5] [6].

Sebagaimana dikutip oleh Taimiyah dalam
penelitian Dodego (2022), penguasaan bahasa Arab
sangat penting untuk memahami al-Qur’an dan as-
Sunnah sebagai sumber utama pembelajaran Islam [7].
Namun, survei yang dilakukan terhadap 35 siswa di
Madrasah Aliyah menunjukkan bahwa semua siswa
mengalami kesulitan dalam menghafal kompetensi

bahasa Arab, sementara 86% siswa melaporkan
penguasaan kosakata yang terbatas dan sering lupa

kata-kata yang telah dipelajari sebelumnya. Temuan
ini menunjukkan bahwa pendekatan pengajaran saat
ini  belum secara efektif mendukung retensi
pembelajaran.

Dalam pembelajaran praktis, siswa sering kali
mengalami kejenuhan dan penurunan motivasi ketika
dihadapkan pada proses hafalan yang berulang [8].
Tantangan ini semakin diperparah secara signifikan
oleh sifat polisemi yang menjadi ciri bahasa Arab, di
mana satu kata dapat mencakup beberapa interpretasi
semantik yang berubah sesuai dengan parameter
kontekstual, sehingga membutuhkan pendekatan yang
lebih bernuansa dan berbasis kontekstual terhadap
pemahaman leksikal [9].

Penelitian ini menguraikan masalah yang saling
berkaitan yang mendasari kesulitan siswa dalam
pembelajaran bahasa Arab, seperti kekurangan dalam
hafalan dan mempertahankan kosakata, kurang
optimal dari metode pengajaran yang berlaku dalam
meningkatkan motivasi dan pemahaman al-Qur’an,
dan kurang pemanfaatan teknologi digital dalam
konteks pembelajaran. Sebagai respons terhadap
permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman siswa terkait ayat-ayat al-
Qur’an melalui pendekatan berbasis terjemahan untuk
pembelajaran kosakata bahasa Arab, sekaligus
mengembangkan strategi pengajaran yang lebih efektif
yang dirancang untuk menumbuhkan minat belajar dan
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mempertahankan motivasi, dengan mengoptimalkan
peran teknologi digital dalam merancang aplikasi
pembelajaran berbasis web interaktif yang dapat
diakses secara luas oleh beragam pengguna.

Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini
merancang aplikasi yang berfokus pada pembelajaran
kosakata bahasa Arab yang ada dalam al-Qur’an,
sebagai solusi menumbuhkan motivasi dan sebagai
fondasi pemahaman isi al-Qur’an menggunakan
pendekatan Siklus Hidup Pengembangan Sistem
(SDLC) dengan model prototipe.  Metode
pembelajaran berulang diimplementasikan secara
sistematis dalam aplikasi dengan menyajikan kosakata
dan pertanyaan yang sama beberapa kali dalam satu
sesi pembelajaran, sehingga memperkuat retensi dan

memperdalam  konsolidasi memori. Bersamaan
dengan itu, aplikasi ini mengadopsi struktur
pembelajaran  bertahap, di mana  kesulitan

pembelajaran ditingkatkan secara bertahap dari tingkat
dasar ke tingkat lanjutan, memungkinkan siswa untuk
membangun pemahaman leksikal mereka secara
terstruktur.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Beberapa penelitian terdahulu telah memberikan
kontribusi yang berarti terhadap pengembangan
aplikasi pembelajaran bahasa Arab, memberikan
landasan yang menjadi dasar penelitian dan referensi
penelitian ini.

Rahmatullah mengembangkan aplikasi
pembelajaran bahasa Arab berbasis Android yang
menggunakan metode Grounded Research, dengan
sistem yang dimodelkan untuk tiga peran pengguna
yang berbeda: orang tua, anak, dan admin. Meskipun
demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa
keterbatasan, seperti tampilan antarmuka yang relatif
sederhana tanpa memanfaatkan elemen visual, fitur
login yang eksklusif untuk administrator, serta
cakupan materi pembelajaran yang dicatat masih
terbatas sehingga mengurangi nilai pendidikan jangka
panjang aplikasi tersebut.

Pada tahun yang sama, Bismi membangun
aplikasi pembelajaran kosakata bahasa Arab berbasis
Android yang ditujukan untuk siswa Madrasah
Ibtidaiyah, yang dikembangkan melalui model
Waterfall dalam kerangka kerja Siklus Hidup
Pengembangan Sistem (SDLC), yang menawarkan
dua mode keterlibatan utama, mode bermain dan
belajar, sebagai sarana pengenalan kosakata bahasa
Arab. Namun, ketiadaan sistem basis data berarti
bahwa kemajuan pembelajaran pengguna tidak dapat
disimpan, dan konten konten instruksional terbatas
pada berbagai kategori kosakata yang sempit,
termasuk hari dalam seminggu, bulan, warna, dan
benda-benda umum.

Berdasarkan keterbatasan yang diidentifikasi
dalam penelitian-penelitian tersebut, secara kolektif
menunjukkan arah yang jelas untuk pengembangan
lebih lanjut. Masih ada kebutuhan untuk aplikasi
pembelajaran bahasa Arab yang menggabungkan

akses login berbasis peran yang membedakan antara
administrator dan pelajar, didukung oleh sistem basis
data yang andal yang mampu merekam dan memantau
kemajuan pengguna, dan menyediakan cakupan materi
pembelajaran yang lebih luas dan lebih bermakna
secara kontekstual yang selaras dengan tujuan utama
pembelajaran bahasa Arab sebagai umat Islam.

Untuk membangun landasan teoritis yang lebih
kuat, dilanjutkan tinjauan pustaka dengan fokus pada
konsep dan metode vyang diterapkan dalam
perancangan aplikasi. Sumber-sumber yang relevan
dibahas dalam bagian ini, memberikan konteks untuk
pemahaman yang jelas mengenai metode yang
mendasari penelitian ini.

2.1. Bahasa

Bahasa merupakan kebutuhan dasar manusia,
memungkinkan ekspresi ide dan pikiran melalui
bentuk lisan dan tulisan. Bahasa dapat didefinisikan
sebagai sistem simbol pendengaran yang terstruktur
dan arbitrer yang digunakan untuk komunikasi,
interaksi, dan kerja sama. Sebagai bagian dari
kehidupan sehari-hari, bahasa memainkan peran
penting di semua dimensi keberadaan manusia.
Keberhasilan komunikasi tercapai ketika penggunaan
bahasa dapat dimengerti sesuai dengan niat dan
maksud  penuturnya, mencapai tujuan efektif
penyampaian pesan [10].

2.2. Mufradat

Mufradat atau yang disebut kosakata merupakan
elemen dasar bahasa, yang mendasari pembentukan
kata, kalimat, dan komunikasi yang efektif. Para ahli
menekankan peranan kosakata, menyatakan bahwa
pembelajaran bahasa asing harus dimulai dengan
penguasaan kosakata, baik melalui hafalan maupun
metode pembelajaran lain [11]. Pandangan ini semakin
diperkuat oleh beberapa ahli bahasa yang dikutip
dalam Syuhada’ & Ridho tahun 2025, yang secara
kolektif mendefinisikan kosakata sebagai kumpulan
kata bermakna dan digunakan oleh penutur untuk
mengkomunikasikan ide dan pesan [12].

Mufradat secara umum diklasifikasikan menjadi
tiga kategori utama: isim, fi’il dan harf . Isim merujuk
pada kata benda, yang menyampaikan makna secara
independen tanpa disertai dengan definisi temporal.
Fi’il menunjukkan kata kerja, yang menyampaikan
makna secara independen dan disertai dengan definisi
temporal, dan dibagi lagi menjadi fi’il madi untuk
tindakan masa lalu atau yang telah selesai, fi’il
mudhari’ untuk kejadian yang sedang berlangsung dan
yang akan datang, dan fi’il amr untuk kata perintah.
Sedangkan harf berfungsi sebagai partikel yang hanya
memiliki makna ketika diinterpretasikan dengan kata
lain, dan tidak memiliki makna yang jelas ketika
berdiri sendiri, seperti isim dan fi’il [13].

2.3. Al-Qur’an
Secara etimologis, istilah al-Qur’an berasal dari

akar kata Gl 8 5 - 31 58 - 158 - 1 8 (3 yang memiliki

4762



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 10 No. 3, Juni 2026

arti sesuatu yang dibaca, membawa anjuran tersirat
bagi umat Islam untuk membaca [14]. Sedangkan
secara terminologis, kata ini merujuk pada kalam llahi
Allah yang diturunkan kepada Nabi Muhammad
melalui malaikat Jibril melalui transmisi mutawatir,
dimulai dengan al-Fatihah dan diakhiri dengan an-Nas
[15].

Dengan demikian, al-Qur’an mencakup baik
kalam maupun makna Allah, yang berfungsi sebagai
kitab suci bagi seluruh umat Islam, bukti kenabian
Nabi Muhammad vyang ajaib, dan panduan
komprehensif yang mengatur perilaku kehidupan
Muslim. Fungsi dari al-Qur’an adalah sebagai
pedoman bagi seluruh umat manusia dalam menjalani
urusan kehidupan [16].

2.4. Terjemah

Menurut Nida dan Taber pada tahun 1982,
penerjemahan merupakan istilah umum yang merujuk
pada proses pengalihan ide dan gagasan dari satu
bahasa sebagai bahasa sumber ke bahasa lain sebagai
bahasa sasaran, baik dalam bentuk tulisan maupun
lisan [17]. Proses ini dapat terjadi pada bahasa yang
telah memiliki sistem penulisan baku maupun yang
belum, termasuk bahasa yang berbasis isyarat seperti
bahasa isyarat bagi penyandang tuna rungu.

Secara lebih spesifik, terjemahan sebagai suatu
proses pemindahan pesan yang terdapat dalam teks
bahasa sumber ke dalam bahasa sasaran, dengan tujuan
agar makna dan informasi yang disampaikan dalam
bahasa pertama dapat dipahami secara tepat oleh
pengguna bahasa kedua [18]. Dengan demikian,
penerjemahan tidak sekadar memindahkan bentuk
bahasa, tetapi menekankan pada akurasi, kejelasan,
dan keberterimaan makna sesuai konteks penggunaan
bahasa sasaran.

2.5. Website

Website atau situs web merupakan bentuk
implementasi dari pemrograman web yang diakses
melalui domain atau subdomain pada World Wide
Web (WWW). Secara historis, perkembangan diawali
dengan kemunculan HTML sebagai bahasa dasar
penyusun struktur halaman, kemudian diikuti oleh
CSS yang berfungsi untuk memperindah dan mengatur
tampilan website [19].

Menurut Abdullah  dalam Susilawati dkk.
(2020), situs web atau website merupakan serangkaian
halaman yang mengandung informasi konten digital
seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video, atau
kombinasi dari semuanya, yang tersedia melalui
koneksi internet sehingga dapat diakses dan dilihat
oleh siapa pun di seluruh dunia. Halaman-halaman
website dibuat dengan menggunakan bahasa standar,
HTML. Bahasa HTML ini akan diinterpretasikan oleh
peramban web sehingga dapat ditampilkan sebagai
informasi yang dapat dibaca oleh semua pengguna
[20].

2.6. Metode Pembelajaran Pengulangan

Metode pengulangan merupakan pendekatan
yang dirancang untuk memperkuat ingatan dengan
meninjau kembali materi yang telah dipelajari sebelum
melanjutkan materi baru. Dengan melakukan aktivitas
yang sama secara konsisten dan berulang kali, metode
ini memfasilitasi penguasaan materi pelajaran yang
lebih cepat, mendorong pengembangan keterampilan,
dan menumbuhkan kebiasaan belajar yang disiplin,
rutin, dan mandiri [21].

Metode ini dianggap cocok untuk menjelaskan
bahwa pengulangan adalah strategi pembelajaran yang
bertujuan untuk memastikan siswa memahami dan
mengingat materi dengan baik [22]. Metode ini
dipandang efektif karena memberikan stimulasi
berulang, yang membantu informasi bertahan lebih
lama dalam memori jangka panjang [23].

3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini mengadopsi pendekatan
pengembangan sistem adaptif yang menekankan
kebutuhan pengguna dalam proses perancangan
aplikasi. Pendekatan ini menggunakan SDLC dengan
model prototipe karena mampu dalam menampilkan
representasi awal sistem sehingga mempermudah
identifikasi kebutuhan tambah dan perbaikan desain
sebelum implementasi akhir.

3.1. Prototype Model

Tahapan penelitian dilakukan secara sistematis
dan berurutan, dimulai dari pengumpulan persyaratan
hingga evaluasi fungsional dan kegunaan sistem.
Diagram alur tahapan penelitian secara lengkap
diilustrasikan pada Gambar 1 di bawah ini.

*  Kusisioner dan wawancara
Tahap 1

Communicatiort] *Analisis kebutuhan pengguna

ol Analigio kebutuhan sistem
fungeional dan non-tungsional

Perencanaan psngsmbangan

sistem aplikasi |

Tahap 2 Quick
Plan
lteration Inftialization —

Use Cace Diagram

Tahap 3 Quick |
Model

l N Activity Diagram

Class Diagram

Tahap 3

Implementation
F Construstion

ahap 4 3 Usability Testing

Feedback . Blackbox Testing

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Berdasarkan penelitian Ogedebe dkk. tahun
2012, proses pembuatan prototipe dimulai dengan
pengumpulan  persyaratan, pada tahap ini,
pengembang bekerja sama secara intens dengan
pengguna untuk mengidentifikasi tujuan sistem, fungsi
yang diperlukan, serta kebutuhan operasional [24].
Secara rinci, tahapan prototipe terdiri dari [25]:

a. Communication: Tahap ini berfokus pada
pengumpulan informasi  pengguna  untuk
mengidentifikasi  persyaratan  sistem  dan

mendukung tujuan penelitian melalui perumusan
hipotesis berbasis teori dan pengumpulan data.
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b. Quick Plan: Tahap perencanaan cepat
mendefinisikan input, output, dan persyaratan
pemrosesan sistem berdasar analisis persyaratan
awal.

c. Quick Modelling: Tahap ini menyajikan desain
sistem awal yang menggambarkan alur Kkerja,
aktor, dan interaksi menggunakan UML sebagai
referensi untuk pengembangan lebih lanjut.

d. Construction: Pada tahap ini, prototipe
dikembangkan melalui pemrograman dan
dievaluasi melalui pengujian kegunaan untuk
memastikan kesesuaian fungsional.

e. Deployment & Feedback: Fungsionalitas sistem
diuji menggunakan pengujian black-box untuk
memverifikasi bahwa output aplikasi memenuhi
persyaratan yang telah ditentukan, dan
kegunaannya diuji menggunakan pengujian SUS.

3.2. System Usability Scale (SUS)

Evaluasi antarmuka pengguna yang
dikembangkan memerlukan penilaian pengguna
terstruktur untuk dijadikan dasar pengukuran kualitas
sistem  secara  keseluruhan.  Penelitian  ini
menggunakan pendekatan System Usability Scale
(SUS), metode evaluasi kelayakan yang diakui secara
luas dan terstandarisasi. Sepuluh item kuesioner SUS
berikut telah diadaptasi ke dalam bahasa Indonesia
[26]:

Tabel 1. Pernyataan Skala Kegunaan Sistem

No Pernyataan

1 | Saya merasa ingin menggunakan sistem ini lagi

2 | Saya merasa sistem ini terlalu rumit

3 | Saya merasa sistem ini mudah digunakan

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain untuk

menggunakan sistem ini
Saya merasa berbagai fungsi dalam sistem ini

5 - :
berjalan dengan semestinya

6 Saya merasa terlalu banyak hal yang tidak konsisten
atau tidak serasi pada sistem ini

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara

menggunakan sistem ini dengan sangat cepat

8 | Saya merasa sistem ini sangat sulit digunakan
Saya merasa sangat percaya diri menggunakan
sistem ini

Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya
dapat mulai menggunakan sistem ini

10

Setiap pernyataan bernomor ganjil, skor setiap
pernyataan yang didapat dari skor pengguna akan
dikurangi 1. Setiap pernyataan bernomor genap, skor
akhir didapat dari nilai 5 dikurangi skor pernyataan
yang didapat dari pengguna. Skor SUS didapat dari
hasil penjumlahan skor setiap pernyataan yang
kemudian dikali 2,5. skor SUS dari masing-masing
responden  dicari  skor rata-ratanya  dengan
menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah
responden. Untuk lebih jelas rumus perhitungan skor
SUS dapat diformulasika sebagai berikut [27]:

=2 (1)
Keterangan:
x = Skor rata-rata
> x = Jumlah skor SUS
n = Jumlah responden

Setelah penilaian SUS, skor disesuaikan sesuai
kebutuhan, dan hasil tes dikategorikan berdasarkan
skor rata-rata yang sudah dicapai [28]:

Tabel 2. Intepretasi Nilai SUS

SUS Score Grade Adjective Rating
>80.3 A Excellent
68-80.3 B Good
68 C Okay
51-68 D Poor
<51 F Awfull

3.3. Black-Box Testing

Pengujian ini merupakan pendekatan yang
dirancang untuk mengevaluasi fungsionalitas sistem
tanpa memerlukan pengetahuan tentang kode atau
bahasa pemrograman yang mendasarinya, pengujian
dilakukan dari perspektif pengguna, sehingga tidak
diperlukan  pemahaman detil terkait dengan
implementasi internal.

Dari sudut pandang jaminan kualitas, pengujian
black-box memeriksa perilaku perangkat lunak
berdasarkan  persyaratan fungsionalnya semata.
Metode ini diterapkan untuk memastikan bahwa
perangkat lunak berfungsi sebagaimana mestinya,
sekaligus mengidentifikasi cacat atau bug yang
mungkin perlu ditangani [29].

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pengembangan terdiri dari dua siklus
iteratif mengikuti kerangka kerja SDLC dengan
menggunakan model prototipe, yang memastikan
bahwa sistem terus disempurnakan sebagai respons
terhadap kebutuhan dan umpan balik pengguna.

4.1. Iterasi Pertama

a. Communication
Temuan penelitian di tahapan ini menunjukkan
bahwa siswa menghadapi tantangan signifikan
dalam mempelajari bahasa Arab, dalam hal
penguasaan kosakata, motivasi belajar yang
rendah, dan media pembelajaran interaktif yang
terbatas.

b. Quick Plan
Metode pembelajaran kosakata berupa latihan
berulang dan pembelajaran bertahap dengan
konten materi yang disusun sesuai tingkatan
kesulitan, mulai dari tingkat dasar ke tingkat
lanjutan. Kosakata meliputi kata dasar dan turunan
kata yang diambil dari teks dalam al-Qur’an.
Bentuk kata dasar berfungsi sebagai acuan utama
untuk memperkuat pemahaman inti dari setiap
kosakata, sementara perubahan bentuk kosakata
dimasukkan untuk  mengontekstualisasikan
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bagaimana konsep-konsep ini berfungsi dalam teks
al-Qur’an.
Rencana pengembangan sistem ditetapkan dengan

Setiap lesson terdiri dari sekitar sepuluh challenge
yang memiliki relasi one-to-many antara kelas
lessons dan challenges, dengan atribut lesson_id

mendefinisikan  fitur-fitur inti  yang akan
diimplementasikan, dengan beberapa komponen

sebagai penghubung utama. Setiap challenge
diakhiri dengan skor akhir sebagai bentuk evaluasi
utama yang membentuk alur pembelajaran disusun pembelajaran, yang divalidasi melalui kelas
secara hierarkis seperti yang disajikan dalam Tabel challenge_options. Jawaban benar akan menambah
3. XP  pengguna, sedangkan jawaban salah
mempengaruhi jumlah hearts.

Tabel 3. Penjelasan Course, Unit, Lesson, Challenge Hasil pengerjaan challenge disimpan dalam kelas

Komponen Penjelasan challenge_progress  untuk  mencatat  status
Materi utama pembelajaran yang penyelesaian pertanyaan, kemudian diakumulasi
Course | Merepresentasikan surah dalam al-Qur’an pada kelas user_progress yang menyimpan total
Ea” rllgetnjadl kerangka besar pembelajaran XP serta sisa (1) hearts. Melalui mekanisme ini,
Sﬁ;arr?a?eri AT Soure van sistem mampu menampilkan hasil evaluasi secara
_ memisahkan pembelajarari/ mgnja di bertaha_\p, mulai dari t_ingkat challenge, Iesso_n, dan
Unit beberapa bagian berdasarkan tingkat unit, hingga pencapaian keseluruhan pada tingkat
kesulitan course.
Lesson Bagian pembelajaran yang berisi beberapa -
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Kuis atau soal latihan dalam bentuk Hext user_d R — et blle
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c. QUiCk Model +achveCourea() <usarProgress) +eourse() ‘
Struktur hierarkis memfasilitasi pengalaman Challenge_progress chalienges [
belajar progresif, yang dimulai setelah pengguna |1, e iy
berhasil melakukan autentikasi dan masuk ke tintchallenge i [@— #ypehpe {—a@| Hint unit_id

N +heolean: completed +axt. question -+t order
tampilan Course. tohallanged | #int erder tchellengee)
+challenge Options() Handl)

+challengeProgress)
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Memilih ~chaflenge_options |
Courze +sanal o
Juk +int challenge_id
PUEEY Thu— et text
[ - orl
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e , ; _ Gambar 3. Class Diagram
S— 4 .
d. Construction
Setiap fungsi diimplementasi ke dalam sebuah
prototipe yang merepresentasikan alur utama dari

sistem, memungkinkan pengguna memahami
Membuka . . . . . -
ot oo interaksi, navigasi, terhadap fitur-fitur utama
sebelum pengembangan penuh. Melalui prototipe
berbasis  Figma  ini, pengguna  dapat
Next Ut memvisualisasikan perilaku aplikasi dengan lebih
efektif, sehingga mengurangi kemungkinan
kesalahan desain selama tahap kontruksi lebih
lanjut.
e. Deployment and Feedback
Hasil pengujian SUS pada prototipe Figma, sistem
memperoleh skor rata-rata 89. Nilai tersebut
menempatkan sistem dalam grade A+ atau
kategori “Excellent” yang berarti tingkat kepuasan
dan kemudahan penggunaan menurut responden
sangat tinggi.

Hi

Gambar 2. Flowchart Pembelajaran

Diagram UML digunakan sepanjang proses
pengembangan untuk memodelkan interaksi antara
pengguna dan sistem. Satu course terdiri dari
beberapa unit dengan relasi one-to-many antara
kelas courses dan units, yang dihubungkan melalui
atribut course_id pada kelas units. Setiap unit
terdiri dari lebih dari satu lesson dengan relasi one-
to-many antara kelas units dan lessons, di mana
atribut unit_id pada kelas lessons berfungsi sebagai
foreign key. Penyajian unit dan lesson diurutkan
menggunakan atribut order.
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4.2. lterasi Kedua
Iterasi kedua berfokus pada fase pengkodean
pengembangan aplikasi, bertujuan untuk memperbaiki
dan menambah fitur yang mendukung pengguna dalam
sistem untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan
pengguna melalui pendekatan gamifikasi. Pada iterasi
kedua proses pengembangan langsung dimulai dari
tahap quick plan, dan berikut adalah poin-poin yang
dilakukan:
a. Quick Plan
Iterasi kedua dimulai dengan tahap perencanaan
berdasarkan umpan balik selama iterasi pertama,
rencana untuk perbaikan dan penambahan fitur
yang memperdalam pendekatan gamifikasi untuk
meningkatkan minat dan motivasi pengguna
seperti leaderboard dan quest, serta fitur admin
sebagai manajemen konten yang dapat dilakukan
tanpa melibatkan pengembang.
b. Quick Model
UML menggambarkan peran administrator dalam
menjaga siklus hidup konten dan pengelolaan
komponen pembelajaran, mencakup add, edit, dan
delete konten sesuai kebutuhan melalui alur kerja
yang serupa. Komponen pembelajaran meliputi
course, unit, lesson, dan challenge.

admin system

—>| menampilkan halaman

akses halaman admin

data ditambahkan

Gambar 4. Activity Diagram Admin (Add)

Halaman administrator dirancang secara terpisah
dari antarmuka pengguna, namun tetap terintegrasi
dengan basis data utama, menunjukkan bahwa
sistem ini dirancang dengan mempertimbangkan
aspek manajemen konten dan skalabilitas.

C.

Construction

Implementasi tahap ini dilakukan melalui proses
pengkodean menggunakan bahasa TypeScript,
dengan memanfaatkan framework Next.js dan
Tailwind CSS  sebagai  fondasi  utama
pengembangan antarmuka, sementara
penyimpanan data didukung oleh layanan Neon
PostgreSQL yang Dbersifat serverless. Hasil
implementasi tersebut menghasilkan serangkaian
antarmuka yang saling terhubung dan membentuk
alur pembelajaran terstruktur.

Struktur konten aplikasi disusun secara hierarkis,
di mana setiap course terdiri atas beberapa unit
pembelajaran. Pada halaman utama pembelajaran,
pengguna dapat melihat unit yang tersedia beserta
tombol “Start” untuk memulai unit atau
“Continue” untuk memulai unit selanjutnya, serta
beberapa ikon XP dan hearts di sudut kanan atas.

55 Q-Lingo b ¥ v

"

An-Mas1 8 Quests
Loam the o of Anias Part 3}

Q

Gambar 5. Tampilan Unit dan Sub-unit

Ketika pengguna memasuki sesi pembelajaran,
setiap halaman menampilkan satu challenge
dengan tiga pilihan jawaban. Ikon silang
ditampilkan di pojok kiri atas untuk keluar dari
halaman, sementara ikon hati ditampilkan bersama
dengan jumlah hearts yang tersisa. Setelah
pengguna memilih jawaban, tombol di sudut
bawah layar dapat digunakan untuk memeriksa
kebenaran jawaban.

Sistem umpan balik dirancang secara responsif
berdasarkan jawaban pengguna, jika jawaban yang
dipilih tidak tepat, pop-up merah akan muncul
sebagai pemberitahuan kesalahan, disertai tombol
“Retry” untuk mencoba kembali challenge yang
sama, dan satu hearts akan dikurangi sebagai
konsekuensinya. Sebaliknya, jika pengguna
menjawab dengan benar, pop-up hijau akan
muncul di  sudut bawah layar sebagai
pemberitahuan keberhasilan, bersama dengan
tombol “Next” untuk melanjutkan ke challenge
selanjutnya.
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Select the correct Arabic
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Gambar 6. Tampilan Challenge (Benar)

Selain fitur pembelajaran inti, aplikasi ini
dilengkapi dengan fitur pendukung berupa
leaderboard dan quest untuk memperkuat aspek
gamifikasi.  Leaderboard dirancang  untuk
menampilkan  sepuluh pengguna  teratas
berdasarkan jumlah XP yang telah mereka
kumpulkan, dengan tujuan  menumbuhkan
semangat kompetitif yang positif sekaligus
mendorong pengguna untuk lebih aktif dalam
proses pembelajaran. Sementara itu, quest
menyediakan beberapa tugas sampingan yang
dapat diselesaikan pengguna di luar aktivitas
pembelajaran utama, sehingga diharapkan mampu
meningkatkan minat dan motivasi belajar sekaligus
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menyenangkan.

Q-Lingo

Gambar 7. Tampilan Leaderboard dan Quest

Selain antarmuka antarmuka pengguna, aplikasi ini
juga memiliki halaman administrator terpisah yang
terintegrasi dengan basis data utama. Halaman ini
memungkinkan administrator untuk mengelola
seluruh  siklus  hidup konten pembelajaran,
termasuk  menambahkan, memodifikasi, dan
menghapus konten melalui alur kerja terpadu.
Komponen pembelajaran yang dapat dikelola
meliputi course, unit, lesson, dan challenge,
memastikan  sistem ini dirancang dengan
mempertimbangkan aspek manajemen konten dan
skalabilitas secara berkelanjutan.

Gambar 8. Tampilan Halaman Administrator

d. Deployment & Feedback

Berdasarkan hasil pengujian black-box yang telah
dilakukan terhadap seluruh fitur aplikasi, dapat
disimpulkan bahwa semua fungsi yang diuji
berjalan sesuai dengan kebutuhan dan hasil yang
diharapkan. Pengujian ini menunjukkan bahwa
seluruh skenario pengujian yang diterapkan
berhasil dijalankan dengan optimal, serta tidak
ditemukan adanya kesalahan fungsional selama
proses pengujian berlangsung.

Kemudian, dilakukan evaluasi terhadap nilai yang
diperoleh  peserta sebelum dan  sesudah
menggunakan aplikasi pembelajaran melalui pre-
test dan post-test yang terdiri atas serangkaian soal
berjumlah 20 butir, dengan karakteristik soal yang
sama. Perbandingan nilai menunjukkan ada
perbedaan pencapaian sebelum dan sesudah
menggunakan aplikasi, yang mengindikasikan
bahwa proses pembelajaran melalui aplikasi
berkontribusi dalam meningkatkan hasil belajar
peserta.

Tabel 4. Perbandingan Nilai

Resp Nilai Sebelum Nilai Sesudah
R1 60 80
R2 70 90
R3 50 75
R4 40 65
R5 75 95

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan yang diperoleh, ditarik
kesimpulan bahwa penelitian ini berhasil merancang
dan mengimplementasikan aplikasi pembelajaran
yang mendukung peningkatan penguasaan kosakata
dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Meskipun
aplikasi  menunjukkan hasil positif, beberapa
keterbatasan masih dimiliki. Penulisan teks bahasa
Arab masih berbentuk latin belum teks Arab, materi
masih terbatas pada surah An-Nas. Sebab dari itu,
penelitian lebih lanjut disarankan untuk melakukan
pengembangan terhadap tampilan teks Arab dan
pengembangan materi surah. Selain itu, pembelajaran
analitis dan perluasan materi diharapkan dapat
meningkatkan efektivitas dan daya tarik konten
aplikasi sebagai media pembelajaran bahasa Arab
menggunakan pendekatan terjemahan al-Qur’an.
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