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Abstract: Effective learning requires innovation to enhance student engagement and
understanding of the material. This study aims to develop an educational game for learning
mufrodat (Arabic vocabulary) for fifth-grade elementary school students using Unity 3D and the
Game Development Life Cycle (GDLC) approach. The GDLC method consists of five stages:
concept, pre-production, production, testing, and release, ensuring a systematic game development
process. The game is designed to provide an interactive and enjoyable learning experience,
enabling students to acquire Arabic vocabulary through gameplay activities. Unity 3D was chosen
for its ability to create dynamic and interactive game environments. The testing results indicate
that the developed educational game is effective in enhancing students’ understanding and
retention of Arabic vocabulary, with positive feedback received from both students and teachers.
Future development may include the addition of more comprehensive learning features and
adaptations for various levels of difficulty.

Keyword: Educational Game; Mufrodat; Arabic Language; Unity 3D; Game Development Life
Cycle

Intisari: Pembelajaran yang efektif memerlukan inovasi untuk meningkatkan keterlibatan siswa
dan pemahaman terhadap materi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi
untuk pembelajaran mufrodat (kosakata) bahasa Arab bagi siswa kelas V SD menggunakan
perangkat lunak Unity 3D dengan pendekatan Game Development Life Cycle (GDLC). Metode
GDLC meliputi lima tahapan, yaitu: konsep, pra-produksi, produksi, pengujian, dan peluncuran,
guna memastikan proses pengembangan game berlangsung secara sistematis. Game ini dirancang
untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, di mana siswa dapat
mempelajari kosakata bahasa Arab melalui aktivitas bermain. Pemilihan Unity 3D didasarkan
pada kemampuannya dalam menciptakan lingkungan permainan yang dinamis dan menarik.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa game edukasi yang dikembangkan efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa terhadap mufrodat, serta mendapatkan
tanggapan positif dari siswa dan guru. Ke depan, pengembangan lanjutan dapat mencakup
penambahan fitur pembelajaran yang lebih komprehensif dan adaptasi untuk berbagai jenjang
kesulitan.

Kata Kunci: Game Edukasi; Mufrodat; Bahasa Arab; Unity 3D; Game Development Life Cycle

Bahasa Arab merupakan salah satu mata pelajaran penting yang diajarkan di Sekolah Dasar Islam Terpadu, ter-
masuk di SD Al-Ihsan Islamic School [1], [2]. Pembelajaran Bahasa Arab diterapkan mulai dari kelas 1 hingga kelas 6,
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dengan fokus utama pada penguasaan mufrodat (kosakata). Pemahaman yang baik terhadap kosakata Bahasa Arab
memiliki peran krusial dalam mendukung keterampilan berbahasa dan pembelajaran secara keseluruhan. Namun, da-
lam praktiknya, penguasaan mufrodat masih menjadi tantangan bagi sebagian besar siswa.

Kurangnya pemahaman terhadap kosakata sering kali menghambat proses belajar Bahasa Arab, terlebih bagi
siswa yang kurang termotivasi atau mengalami kesulitan dalam memahami materi secara konvensional, seperti metode
menyimak dan mengulangi ucapan guru [3]. Metode lainnya, seperti penggunaan kartu atau gambar [4], [5], [6], bern-
yanyi [7], [8], [9], [10] memerlukan interaksi guru dan siswa secara intens. Tentunya, proses pembelajaran yang
monoton dan minim interaksi menjadi salah satu faktor penyebab rendahnya antusiasme siswa dalam mempelajari
mufrodat. Hasil ujian Bahasa Arab kelas 5 di SD Al-Ihsan Islamic School menunjukkan 14 dari 26 siswa yang mengikuti
ujian memperoleh hasil yang kurang memuaskan. Hal ini menandakan perlunya strategi pembelajaran yang lebih efek-
tif, menyenangkan, dan mampu mendorong keterlibatan aktif siswa.

Salah satu pendekatan yang dinilai potensial untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah pemanfaatan media
game edukasi berbasis Android. Game edukasi memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih interaktif,
menantang, dan menyenangkan. Sejumlah penelitian pemanfaatan game edukasi kosakata dapat meningkatkan ke-
mampuan siswa dalam menguasai kosakata baru [11], [12], [13], [14]. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Arab, game
dapat menjadi sarana yang efektif untuk meningkatkan pemahaman terhadap mufrodat, sekaligus mengintegrasikan
teknologi ke dalam kegiatan belajar mengajar [15], [16]. Meskipun telah ada beberapa aplikasi game edukasi serupa,
sebagian besar masih memiliki kekurangan, seperti minimnya tantangan atau fitur evaluasi seperti kuis.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi game edukasi mufrodat
Bahasa Arab untuk siswa kelas 5 SD menggunakan platform Android. Aplikasi ini dirancang tidak hanya sebagai media
pembelajaran alternatif, tetapi juga sebagai inovasi yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Arab di SD
Al-Thsan Islamic School.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pembangunan perangkat lunak Game
Development Life Cycle (GDLC) yang ditunjukkan pada Gambar 1. Metode ini banyak diterapkan dalam
pembangunan game edukasi seperti pada penelitian [17], [18], [19]. Tahapan pada GDLC ini terdiri atas Inisiasi, Pra-
Produksi, Produksi, Pengujian, dan Rilis. Pada tahapan inisiasi akan ditentukan konsep game yang akan dikembangkan
dan juga melakukan perbandingan terhadap game sejenis. Selain itu, pada tahapan ini juga dilakukan penentuan
Platform aplikasi yang akan dibangun. Peneliti menentukan Unity 3D yang akan digunakan dalam membangun game
edukasi. Pada tahapan praproduksi dilakukan perancangan dan pembuatan desain game berupa gameplay dan
storyboard berdasarkan hasil penentuan konsep pada tahapan Inisiasi. Pada tahapan produksi dilakukan implementasi
seluruh desain aset yang telah dibuat untuk membangun game. Selanjutnya, pada tahapan Pengujian dilakukan
pengujian dengan mengidentifikasi apakah terdapat kesalahan atau tidak. Jika terjadi kesalahan maka harus diperbaiki
agar kesalahan tersebut tidak mengganggu pada saat game dijalankan. Adapun tahapan rilis merupakan tahapan akhir
sesudah tahapan pengujian. Pada tahapan ini dapat disimpulkan berhasil tidaknya pembangunan aplikasi
menggunakan metode GDLC.

L Pengujian bt Beta H Rilis J
Siklus
Produksi
Inisiasi H[ Praproduksi }’[ Produksi J

Gambar 1. Tahapan Pembuatan Game Edukasi dengan Metode GDLC

-

L

3. Hasil dan Pembahasan

Use Case Diagram dan Diagram Activity

Diagram use case adalah interpretasi dari perilaku suatu sistem yang akan dibangun atau dirancang. Pada diagram
use case (Gambar 2) terdapat satu aktor yang terlibat dalam penggunaan sistem, yaitu pemain atau user. Aktor pemain,
meliputi aktivitas sebagai berikut: a) Memulai Belajar, Pengguna memulai Belajar untuk mengakses fitur-fitur
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pembelajaran dan permainan. b) Memulai Bermain, Pengguna dapat memilih bermain pembelajaran kosakata. c)
Mengatur Suara, Pengguna dapat mengatur suara. d) Menampilkan Kategori Materi Kosakata, Pengguna dapat melihat
daftar kategori kosakata. e) Menampilkan Materi Kosa kata, Pengguna dapat melihat kosakata dalam kategori yang
dipilih. f) Memutar Suara, Pengguna dapat Memutar suara pada kosakat yang ditampilkan. g) Memutar objek otomatis,
Pengguna dapat memutar objek secara otomatis. h) Menampilkan game kuis, Pengguna dapat memulai dan menjawab
soal-soal kuis. i) Menampilkan Game Susun Kata, Pengguna dapat memulai dan menyusun puzzle. j) Menampilkan
Game Puzzle, Pengguna dapat melihat informasi tentang aplikasi. k) Memilih Level, Pengguna dapat memilih level
game susun kata.

Game Edukasi Bahasa Arab ‘

: s=includag=
Menampilkan \z=includesx emgp;l:an <include=7 Menampilkan .-~
Menu Belajar Kkosakata Materi
Zaggtend==
“se.. Memutar Objek
Otomatis
Menampilkan
AN\ Game Kuis
==inclyede==
i <=include== enampilkan\e <jnciyges
LT:::;?::EPH Game  peseeeeeeZ Memilih Leval
Susunkata

=<iftejude==

Menampilkan
Game Puzzle

Gambar 2. Use Case Diagram Game Edukasi Bahasa Arab

Pernain

Adapun perancangan struktur menu dibuat untuk mempermudah hubungan sistem dengan pengguna dan juga
untuk menggambarkan secara detil bagaimana menu-menu yang terdapat pada menu utama aplikasi berinteraksi.
Gambar 3 menampilkan struktur menu game edukasi yang dirancang.

Halaman Utama
Belajar Bermain
[ ) \ ]

Kosa kata Kosa kata L Game Kuis
Anggota Tubuh Properti
Kosa kata
Kosa kata Tamu Perpustakaan Game Puzzle
Kosa kata Kosa kata | | Game Susun
Kebun Binatang Kantin kata

Gambar 3. Struktur Menu aplikasi Game Edukasi Bahasa Arab

3.1 Hasil Rancangan

Tampilan menu aplikasi diperlihatkan pada Gambar 4a. Pada menu tersebut terdapat pilihan menu Belajar dan
Bermain. Jika pengguna memilih menu Belajar, tampilan pada Gambar 4b akan muncul. Pada tampilan tersebut
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tersedia pilihan materi kosa kata yang terdiri atas gambar, teks dan suara yang melafalkan nama dari gambar yang
ditampilkan seperti pada Gambar 4c.

CAME KOSAKATA
BAHASA ARAB

X e
S A

BELAJAR BERMAIN

GCAME KOSAKATA
BAHASA ARAB

S S

susunkata Puzzie

ufslalmlalk]
© (@

Gambar 5. Tampilan Menu; a) Menu Utama Bermain; b) Bermain Quiz; ¢) Bermain Susun Kata; d) Bermain Puzzle

Selanjutnya, pada Gambar 5a ditampilkan menu pilihan Bermain. Pada menu tersebut terdapat tiga pilihan, yaitu
bermain Quiz, bermain Susun Kata, dan bermain Puzzle. Jika pengguna memilih Quiz maka tampilan selanjutnya akan
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membuka tampilan permainan Quiz (Gambar 5b). Jika pengguna memilih Susun Kata maka tampilan selanjutnya akan
membuka tampilan permainan Susun Kata (Gambar 5c). dan jika pengguna memilih Puzzle maka tampilan selanjutnya
akan membuka tampilan permainan Puzzle (Gambar 5d).

3.2 Pengujian
Hasil pengujian fungsi-fungsi dalam aplikasi game edukasi kosa kata bahasa Arab yang telah dirancang
ditunjukkan pada Tabel 1. Pengujian dilakukan pada setiap dimulai dari Menu Awal hingga menu permainan. Secara

keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa setiap fungsi dapat berjalan dengan baik. Setiap menu maupun
pilihan dapat memberikan respon yang sesuai.

Tabel 1. Hasil pengujian fungsi-fungsi pada aplikasi Game Edukasi

Modul yang Prosedur Keluaran yang

Diuji Pengujian diharapkan Hasil
Menu Awal Menekan tombol “Mulai” Memulai game dari awal Valid
Menekan tombol “Pengaturan” Menampilkan pengaturan game Valid
Menekan tombol “Musik” Musik dapat off dan on dari game Valid
Menekan tombol “Bermain” Menampilkan menu bermain Valid
Menu Utama Menekan tombol “Belajar” Memt?lal menu belajar dengan tampilan Valid
materi
Menu Belajar Menekan tombol “Materi” Menampilkan materi kosakata Valid
Menekan tombol “Keluar” Game kembali ke menu sebelumnya Valid
Menu Bermain Menekan tombol “Bermain Quiz”  Menampilkan permainan quiz Valid
Men,e,kan tombol “Bermain Susun Menampilkan permainan susun kata Valid
Kata
Menekan tombol “Bermain . . .
B Menampilkan permainan puzzle Valid
Puzzle
Menekan tombol “Keluar” Game kembali ke menu sebelumnya Valid
Menu Materi Menekan tombol “Materi Me'nampilkan daftar kosakata beserta Valid
Kosakata Hewan” artinya dengan suaranya
Menekan tombol “Materi Menampilkan daftar kosakata beserta Valid
Kosakata Profesi” artinya dengan suaranya
Menekan tombol “Materi Menampilkan daftar kosakata beserta Valid
Kosakata Anggota Badan” artinya dengan suaranya
Menekan tombol “Materi Menampilkan daftar kosakata beserta Valid
Kosakata Ruang Tamu” artinya dengan suaranya
Menekan tombol “Materi Menampilkan daftar kosakata beserta Valid
Kosakata Perpustakaan” artinya dengan suaranya
Menekan tombol “Materi Menampilkan daftar kosakata beserta Valid
Kosakata Kantin” artinya dengan suaranya
Menekan tombol “Silang” Kembali ke menu sebelumnya Valid
Me.nu Bermain Menekan tombol "Play” Menamp%l#an beberapa pertanyaan Valid
Quiz beserta pilihannya
Menekan tombol “Silang” Kembali ke menu sebelumnya Valid
Menu Bermain Menekan tombol game "Puzzle" Menampilkan Game menghubungkan Valid
Puzzle Gambar yang sama
Menekan tombol “Silang” Kembali ke menu sebelumnya Valid
Menu Bermain Menekan tombol game "Susun Menampilkan Game menyusun kata Valid
Susun Kata Kata" sesuai Gambar
Menekan tombol “Keluar” Kembali ke menu sebelumnya Valid

3.3 Pengujian Beta

Selain pengujian Alpha yang dilakukan pada setiap fungsi dalam sistem, pengujian aplikasi juga dilakukan secara
langsung terhadap siswa kelas 5 SD di Al-Thsan Islamic School. Pengujian dilakukan terhadap 20 siswa. Setiap siswa
diberikan kesempatan untuk melakukan pretest terlebih dahulu dengan pengetahuan sebelumnya yang diperoleh pada
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pembelajaran konvensional. Selanjutnya, semua responden diberikan kesempatan untuk belajar dengan menggunakan
aplikasi game edukasi kosa kata bahasa Arab. Nilai hasil pretest dan postest ini diuji dengan metode uji Gain (N-Gain)
yang diperkenalkan oleh Hake [20] melalui persamaan (1) untuk mengetahui peningkatan hasil belajar kognitif siswa
setelah diberikan perlakuan (belajar kosa kata melalui aplikasi game edukasi kosa kata bahasa Arab). Nilai hasil
pengujian dan N-Gain ditunjukkan pada Tabel 2.

. nilai posttest—nilai pretest
N Gain = b P (1)

nilai ideal—nilai pretest

Tabel 2. Hasil pengujian Beta

No Responden Pretest Posttest N-Gain
Nilai  Ketuntasan Nilai Ketuntasan Nilai Prosentase
(%)
1  Siswa0l 50 X 75 \% 0,50 50
2 Siswa02 80 \% 100 \% 1,00 100
3  Siswa03 55 X 60 X 0,11 11,11
4  Siswa04 70 \% 90 \% 0,67 66,67
5  Siswa05 50 X 70 \% 0,40 40
6  Siswa06 70 \% 85 \% 0,50 50
7  Siswa07 60 X 85 \% 0,63 63,50
8  Siswa08 70 \% 90 \% 0,67 66,67
9  Siswa09 55 X 80 \% 0,56 55,56
10 Siswal0 50 X 70 \% 0,40 40
11 Siswall 45 X 60 X 0,27 27,27
12 Siswal2 50 X 70 \% 0,40 40
13  Siswal3 70 \% 100 \% 100 100
14 Siswal4 60 X 80 \% 0,50 50
15 Siswalb 70 \% 85 \% 0,50 50
16 Siswal6 55 X 75 \% 0,44 44,44
17  Siswal7 50 X 70 \% 0,40 40
18 Siswal8 60 X 90 \% 0,75 75
19 Siswal9 70 \% 100 \% 1,00 100
20 Siswa20 80 \% 100 \% 1,00 100
Rerata 61,25 82,50 0,58 58,46
Nilai Maks. 80 100
Nilai Min. 45 70

Hasil pengujian dalam Tabel 2 memperlihatkan nilai rata-rata hasil posttest meningkat dari rata-rata nilai pretest.
Begitupun dengan nilai maksimal dan minimal pada posttest lebih besar dibandingkan nilai pada saat pretest.
Berdasarkan ketuntasan, prosentase ketuntasan pada pretest adalah 40% sedangkan pada hasil posttest diperoleh
ketuntasan sebesar 90%. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi game edukasi kosa kata bahasa Arab dapat
meningkatkan minat belajar dan capaian penguasaan kosa kata bahasa Arab. Selain itu, hasil dengan persamaan (1)
menunjukkan rata-rata nilai N-Gain adalah 0,58. Nilai ini menunjukkan bahwa nilai peningkatan berada pada kategori
sedang. Adapun nilai persentasi 58,46% menunjukkan bahwa peningkatan ini termasuk pada kategori cukup efektif.
Hal ini dapat diartikan bahwa penggunaan aplikasi game edukasi kosa kata Bahasa Arab dalam pembelajaran cukup
efektif.
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4. Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi aplikasi game edukasi yang telah dibangun berhasil menjadi media
pembelajaran yang dapat memberikan pemahaman kosakata Bahasa Arab bagi siswa kelas 5 SD al-Ihsan Islamic School.
Aplikasi ini dapat meningkatkan minat belajar siswa dan nilai terhadap mata Pelajaran Bahasa Arab khususnya pada
penguasaan kosa kata dengan kategori cukup efektif berdasarkan pengujian N-Gain. Penerapan teknologi dalam
bentuk game edukasi ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan pemahaman siswa
dalam mata pelajaran yang dianggap sulit atau membosankan salah satunya mata pelajaran bahasa Arab. Pada
pengembangan aplikasi ini dapat dilakukan perbaikan seperti penyempurnaan tampilan user interface agar dapat
ditingkatkan menjadi lebih baik, menambahkan fitur tantangan dalam game sehingga lebih maksimal dan dapat
menunjang pembelajaran bahasa Arab.
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