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ABSTRAK 

Pembelajaran qawā'id bahasa Arab pada peserta didik kelas VII masih mengalami keterbatasan 

media yang mampu menghadirkan aktivitas belajar secara interaktif serta melibatkan peserta didik 

secara langsung. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media permainan Haramul Qawā'id 

sebagai media pembelajaran tata bahasa Arab yang menggunakan balok manipulatif. Penelitian 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang dibatasi hingga 

tahap Development. Tahapan penelitian meliputi analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan 

produk, validasi ahli, revisi, dan uji coba terbatas. Penilaian melibatkan ahli materi, ahli media, dan 

praktisi pembelajaran, sedangkan uji coba terbatas melibatkan 16 peserta didik kelas VII MTs MIM 

Langsa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penilaian ahli materi meningkat dari 62% menjadi 

92% setelah dilakukan revisi, sementara validasi ahli media meningkat dari 74% menjadi 94%. 

Penilaian guru mencapai 100%, sedangkan respons peserta didik mencapai 86% dan termasuk 

kategori sangat layak. Dengan demikian, media permainan Haramul Qawā'id menunjukkan tingkat 

kelayakan dan kepraktisan awal yang tinggi untuk digunakan sebagai media pembelajaran kaidah 

bahasa Arab. 

Kata Kunci: ADDIE; Bahasa Arab; Haramul Qawā'id; Media Pembelajaran; Qawā'id  

ABSTRACT 

The teaching of Arabic grammar to seventh-grade students is still limited by a lack of teaching materials capable of facilitating 

interactive learning activities and directly engaging students. This study aims to develop the “Haramul Qawā'id” game as a 

learning medium for Arabic grammar that utilizes manipulative blocks. The study employed the Research and Development 

(R&D) method using the ADDIE model, limited to the Development stage. The research stages included needs analysis, 

design, product development, expert validation, revision, and limited pilot testing. The evaluation involved subject matter experts, 

media experts, and instructional practitioners, while the limited pilot test involved 16 seventh-grade students at MTs MIM 

Langsa. The results showed that the subject matter experts’ evaluation score increased from 62% to 92% after revisions, while 

the media experts’ validation score rose from 74% to 94%. Teacher evaluations reached 100%, while student responses reached 

86% and fell into the “highly suitable” category. Thus, the “Haramul Qawā’id” game-based learning medium demonstrates a 

high level of initial suitability and practicality for use as a learning medium for Arabic grammar. 

Keywords: ADDIE; Arabic Language; Haramul Qawā'id; Learning Media; Qawā'id 
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PENDAHULUAN 

 Berdasarkan observasi awal dan wawancara dengan guru Bahasa Arab di MTs MIM 

Langsa, pembelajaran qawā'id kelas VII masih didominasi oleh latihan tertulis dan penggunaan 

media yang terbatas. Kondisi tersebut membatasi kesempatan peserta didik untuk mengklasifikasikan, 

dan mendiskusikan unsur-unsur kaidah secara konkret. Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang memungkinkan peserta didik berinteraksi secara fisik dengan materi qawā'id. 

Pendidik yang menguasai metode pengajaran bahasa Arab yang kontekstual dan komunikatif 

dapat mempertahankan kaidah kebahasaan sebagai alat untuk berkomunikasi, bukan sekadar 

rumus yang dihafal tanpa pemahaman tentang cara menggunakannya dalam kalimat nyata 

(Ahmad Fuad Effendy, 2017).  

Guru memegang peran penting dalam menjaga dan meningkatkan minat serta 

konsentrasi belajar siswa di ruang kelas, terutama ketika siswa berhadapan dengan materi 

gramatikal yang rumit. Peran ini menjadi lebih krusial pada situasi pembelajaran yang kurang 

ideal, penelitian yang diterbitkan pada jurnal ini sendiri menunjukkan bahwa strategi mengajar 

guru berkontribusi signifikan terhadap minat belajar bahasa Arab peserta didik, bahkan pada 

kondisi pembelajaran yang terbatas (Baharuddin et al., 2022). Media pembelajaran yang 

interaktif, seperti kartu kata yang bisa disusun ulang atau papan konjugasi yang bisa diputar, 

mengajak siswa ikut bergerak dan berpikir, sehingga tujuan pembelajaran lebih mudah 

tercapai (Daryanto, 2016; Nirmala et al., 2023). 

Para ahli telah mengembangkan beberapa pendekatan untuk menyederhanakan materi 

gramatikal yang kompleks. Salah satu pendekatan visual yang populer adalah peta pikiran 

(mind mapping), menunjukkan bahwa teknik ini berpengaruh terhadap penguasaan kaidah 

bahasa Arab siswa dengan membantu siswa memecahkan kaidah panjang menjadi cabang-

cabang yang lebih mudah diingat dan dipahami (Hendrawan et al., 2025). Saat merancang 

media pembelajaran, guru juga perlu melatih keterampilan menyimak (istima') dan berbicara 

(kalam), misalnya dengan meminta siswa mempraktikkan kaidah yang baru dipelajari dalam 

percakapan singkat, bukan hanya menghafalnya di atas kertas (Baharudin et al., 2024). 

Selain pendekatan visual berbasis teks, sejumlah penelitian pengembangan media 

pembelajaran bahasa Arab dalam lima tahun terakhir cenderung mengarah pada penggunaan 

media digital (Hanik et al., 2025). Media yang dikembangkan antara lain media interaktif 

berbasis Android, Articulate Storyline, permainan edukatif digital, teka-teki silang, dan 

multimedia interaktif. 
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Penelitian terbaru juga menunjukkan bahwa media animasi interaktif pada materi ism 

al-isyārah dan ism al-mawṣūl dapat meningkatkan nilai kognitif peserta didik serta mendukung 

minat, motivasi, fokus, dan keaktifan belajar (Fandy Maulana Ihsan & Anwar Sidik, 2026). 
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Jika dibandingkan dengan karakteristik medianya, penelitian terdahulu tersebut lebih 

banyak menggunakan media digital atau visual dua dimensi yang menyajikan materi melalui 

layar, gambar, teks, atau aktivitas interaktif berbasis perangkat. Dari sisi metode dan 

mekanisme pembelajaran, media-media tersebut umumnya mengandalkan interaksi 

pengguna dengan konten digital, permainan, atau penyajian visual, sedangkan aktivitas 

manipulatif menggunakan objek fisik untuk mengklasifikasikan unsur kaidah belum banyak 

dikembangkan. Dari sisi hasil, penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 

digital dan visual dapat mendukung minat, motivasi, keaktifan, dan pemahaman peserta didik. 
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Namun, penelitian tersebut belum secara khusus mengintegrasikan aktivitas manipulatif-

spasial dengan pengelompokan kategori qawā'id seperti isim, fi'il, dan huruf. Kondisi tersebut 

menunjukkan adanya ruang pengembangan media pembelajaran qawā'id yang tidak hanya 

menyajikan informasi secara visual atau digital, tetapi juga melibatkan peserta didik dalam 

aktivitas fisik mengidentifikasi, mengklasifikasikan, dan menyusun unsur gramatikal, 

sedangkan pemanfaatan media manipulatif fisik tiga dimensi dengan mekanisme klasifikasi 

hierarkis belum banyak digunakan dalam tata bahasa Arab, melainkan di pelajaran lain, yaitu 

matematika. Dengan demikian, terdapat kesenjangan penelitian pada penggunaan media 

taktil tiga dimensi yang mengharuskan peserta didik melakukan penalaran hierarkis dan 

spasial dalam mempelajari kaidah gramatikal bahasa Arab. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada adaptasi mekanik permainan balok logika yang 

lazim digunakan untuk membangun pemahaman struktural ruang dalam pembelajaran 

matematika ke dalam kaidah gramatikal bahasa Arab. Peneliti mewujudkan permainan ini 

dalam bentuk balok manipulatif fisik yang disusun membentuk piramida, sehingga siswa 

harus berpikir secara hierarkis untuk menyusunnya. Pada setiap dua tingkat yang berdekatan, 

balok di tingkat atas memuat istilah kaidah gramatikal seperti fi'il, huruf, isim, atau kalimah, 

sementara balok di tingkat bawahnya memuat contoh kata konkret yang merepresentasikan 

kaidah tersebut, seperti qāma, fī, atau kitāb. Kebaruan penelitian ini tidak hanya terletak pada 

bentuk fisik balok, tetapi juga pada integrasi mekanisme manipulasi spasial dengan struktur 

klasifikasi qawā'id. Mekanisme tersebut memungkinkan peserta didik menghubungkan 

contoh kata konkret pada tingkat bawah dengan kategori gramatikal pada tingkat atas melalui 

aktivitas menyusun dan mengklasifikasikan balok. 

Susunan bertingkat tersebut merepresentasikan hubungan hierarkis antara contoh 

konkret dan kategori kaidah, sehingga peserta didik tidak hanya mengenali kata secara 

terpisah, tetapi juga memahami hubungan antara suatu contoh dan kategori gramatikal yang 

menaunginya. Aktivitas menempatkan dan mencocokkan balok secara spasial mendorong 

peserta didik untuk melakukan proses identifikasi, klasifikasi, dan pengambilan keputusan 

sebelum menyusun tingkat berikutnya. Dengan demikian, mekanik permainan mengubah 

konsep kaidah yang bersifat abstrak menjadi hubungan yang dapat diamati dan dimanipulasi 

secara langsung melalui objek fisik. Dengan demikian, pembelajaran qawā'id tidak hanya 

berlangsung melalui penjelasan verbal, tetapi juga melalui pengalaman taktil, visual, dan 

kinestetik yang melibatkan peserta didik secara langsung dalam proses memahami dan 

mengklasifikasikan kaidah gramatikal. 
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Berdasarkan kesenjangan riset tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media permainan Haramul Qawā'id sebagai media pembelajaran qawā'id 

berbasis balok manipulatif fisik bagi peserta didik kelas VII MTs. Media ini dirancang untuk 

mendukung aktivitas pembelajaran dan dapat dimanfaatkan sebagai sarana latihan serta 

evaluasi formatif dalam memahami dan mengklasifikasikan isim, fi'il, dan huruf. Penelitian ini 

juga bertujuan memperoleh gambaran mengenai tingkat kelayakan dan kepraktisan awal 

media berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, guru, serta respons peserta didik. 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menerapkan metode penelitian dan pengembangan atau R&D (Research 

and Development) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) untuk menyusun media permainan bahasa Arab Haramul Qawā'id. Metode R&D 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu sekaligus menilai kelayakannya melalui 

tahapan yang terencana dan sistematis (Fayrus & Slamet, 2022). Model ADDIE dipilih karena 

tahapannya sistematis dan fleksibel dalam memandu pengembangan media pembelajaran (Sir 

et al., 2025) , termasuk pada konteks pembelajaran bahasa. Penelitian ini dibatasi sampai 

tahap Development. Cakupan penelitian meliputi analisis kebutuhan, perancangan, 

pengembangan produk, validasi oleh para ahli, revisi produk, dan uji coba terbatas untuk 

menilai kepraktisan serta respons awal pengguna. Uji coba terbatas tersebut diposisikan 

sebagai formative try-out atau usability try-out pada tahap Development, yang bertujuan memperoleh 

masukan awal mengenai kepraktisan, keterpahaman, dan respons pengguna terhadap produk. 

Uji coba ini tidak dimaksudkan sebagai tahap Implementation dalam model ADDIE karena 

produk belum diterapkan secara luas dalam proses pembelajaran. Pada tahap Development, 

kesiapan awal produk ditinjau melalui validasi ahli dan uji kepraktisan awal. Validasi ahli 

digunakan untuk menilai kelayakan materi dan media, sedangkan uji coba terbatas digunakan 

untuk memperoleh gambaran awal mengenai kemudahan penggunaan, keterpahaman, 

keterbacaan, ketertarikan, dan respons peserta didik terhadap media. Hasil penilaian tersebut 

menjadi dasar untuk melakukan revisi dan memberikan gambaran mengenai kesiapan awal 

produk sebelum digunakan pada implementasi yang lebih luas. Dengan demikian, tahap 

Development dalam penelitian ini tidak dimaksudkan untuk membuktikan efektivitas media, 

tetapi untuk memperoleh gambaran mengenai tingkat kelayakan dan kepraktisan awal sebagai 

dasar bagi penelitian atau implementasi pada tahap berikutnya.  Penelitian ini tidak menilai 

efektivitas media terhadap hasil belajar peserta didik. Pengujian efektivitas memerlukan 



 174 
 

 

   
 

El-Hadhary: Jurnal Penelitian Pendidikan Multidisiplin | Vol. 2, NO. 2, Oktober 2026 

A’thaillah dkk, Pengembangan Media Haramul Qawā'id …. 
 

rancangan eksperimen tersendiri yang tidak termasuk dalam cakupan penelitian ini (Waruwu, 

2024). 

Tahap awal dalam model penelitian ialah Analysis. Tahap ini dilaksanakan untuk 

menelaah kebutuhan pengembangan media dengan menganalisis kondisi pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, materi pembelajaran, serta kebutuhan pengguna (Szabo, 2022). 

Peneliti melakukan analisis melalui observasi awal dan wawancara dengan guru Bahasa Arab. 

Observasi dilakukan satu kali pada 24 November 2025 untuk mengidentifikasi kondisi 

pembelajaran dan kesulitan peserta didik dalam memahami materi qawā'id. Selanjutnya, 

wawancara dilakukan satu kali pada 7 Januari 2026 dengan satu guru Bahasa Arab melalui 

tanya jawab mengenai permasalahan pembelajaran, media yang digunakan, serta kebutuhan 

terhadap media pembelajaran(Nuraisyah et al., 2024). Hasil observasi dan wawancara 

menunjukkan bahwa media pembelajaran qawā'id yang digunakan masih terbatas dan 

evaluasi pembelajaran cenderung didominasi oleh kegiatan tertulis. Selain itu, peserta didik 

masih mengalami kesulitan dalam membedakan isim, fi'il, dan huruf. Temuan tersebut 

menunjukkan perlunya media pembelajaran yang konkret, interaktif, dan memungkinkan 

peserta didik menghubungkan kategori qawā'id dengan contoh kata secara langsung. Temuan 

analisis kebutuhan tersebut kemudian menjadi dasar dalam menentukan karakteristik dan 

fitur media Haramul Qawā'id. Hubungan antara temuan analisis kebutuhan dan implikasinya 

terhadap desain media disajikan pada tabel di bawah ini 

Tabel  Hasil Analisis Kebutuhan dan Implikasi Desain Media 

Temuan Analisis 
Kebutuhan 

Bukti Implikasi Desain 

Media pembelajaran 
qawā'id masih terbatas 

Wawancara dengan 
guru 

Dikembangkan media alternatif 
berbentuk balok fisik 3D 

Evaluasi pembelajaran 
cenderung didominasi 
kegiatan tertulis 

Wawancara dengan 
guru 

Produk dirancang dalam bentuk 
permainan yang melibatkan aktivitas 
langsung 

 

Peserta didik masih 
kesulitan membedakan 
isim, fi'il, dan huruf 

Observasi dan 
wawancara 

Balok dirancang dengan sistem 
klasifikasi kategori qawā'id dan contoh 
kata 
 

Peserta didik 
membutuhkan 
pengalaman belajar yang 
lebih konkret dan 
interaktif 

Hasil analisis 
kebutuhan 

Media menggunakan balok fisik yang 
dapat disusun, dicocokkan, dan 
dimanipulasi 
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Tahap selanjutnya yaitu Design. Pada tahap ini, peneliti mulai merancang media berupa 

satu set balok kayu berukuran 5×5×5 cm yang pada setiap sisinya dituliskan satuan kata 

bahasa Arab menggunakan font Amiri, dikelompokkan ke dalam kategori pokok kaidah nahwu 

(isim, fi'il, dan huruf), dengan balok disusun bertingkat membentuk formasi piramida berwarna 

oranye dan kuning agar peserta didik belajar secara aktif dan kolaboratif mengklasifikasikan 

kata. Peneliti menentukan ukuran huruf, bentuk balok, dan tata letak susunan piramida yang 

mudah digunakan, sehingga media mudah dibaca dan menarik minat peserta didik (Nirmala 

et al., 2023). Permainan Haramul Qawā'id dirancang untuk peserta didik kelas VII MTs yang 

telah memperoleh materi kalimah, khususnya isim, fi'il, dan huruf. Permainan menggunakan 21 

balok yang disusun secara bertingkat membentuk formasi piramida. Permainan dapat 

dilakukan secara individu apabila jumlah peserta didik terbatas atau secara berkelompok 

apabila jumlah peserta didik lebih banyak, dengan setiap kelompok terdiri atas 2 sampai 6 

peserta didik. Permainan dimulai setelah pendidik memberikan instruksi dan menentukan 

waktu permainan. Peserta didik kemudian mengidentifikasi kata pada balok, 

mengelompokkan kata berdasarkan kategori kaidah, dan menyusun balok secara bertingkat 

dengan menempatkan contoh kata pada bagian bawah dan kategori kaidah yang sesuai pada 

bagian atasnya. Penyusunan dilakukan dari bagian bawah menuju bagian atas piramida. 

Peserta didik harus mencocokkan setiap kategori kaidah dengan contoh kata yang tepat. 

Setiap pasangan balok dinyatakan benar apabila hubungan antara balok kategori pada tingkat 

atas dan contoh kata pada tingkat bawah sesuai dengan kaidah yang ditentukan. Waktu 

permainan berlangsung selama 3 atau 5 menit dalam satu sesi. Setelah waktu berakhir, 

pendidik melakukan verifikasi terhadap susunan balok. Setiap balok kategori yang 

ditempatkan sesuai dengan kaidah memperoleh skor 1. Peserta didik atau kelompok dengan 

jumlah susunan balok yang benar dan skor yang lebih tinggi memperoleh hasil permainan 

yang lebih baik. Kesalahan yang ditemukan setelah permainan menjadi bahan umpan balik, 

dengan pendidik menjelaskan letak kesalahan dan mengingatkan kembali ciri-ciri isim, fi'il, 

dan huruf. Mekanisme permainan tersebut melibatkan tujuh aktivitas utama, yaitu menerima 

dan mengenali balok, mengidentifikasi kata, mengelompokkan kata berdasarkan kategori, 

menyusun balok, mencocokkan kategori dengan contoh, melakukan verifikasi, serta 

memperoleh skor dan umpan balik. Rangkaian aktivitas tersebut dirancang untuk 

mengintegrasikan pemahaman kaidah dengan aktivitas manipulatif melalui penyusunan balok 

secara langsung. 
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 Instrumen penelitian disusun untuk memperoleh data mengenai kelayakan, 

kepraktisan, dan respons pengguna terhadap media permainan Haramul Qawā'id. Penyusunan 

indikator instrumen mempertimbangkan tujuan pengembangan media, karakteristik materi 

qawā'id Bahasa Arab kelas VII, serta kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran (CP) 

Bahasa Arab Fase D. CP Bahasa Arab kelas VII Fase D sebagaimana tercantum dalam KMA 

No. 347 Tahun 2022 memuat penggunaan berbagai susunan gramatikal dalam keterampilan 

menyimak, berbicara, membaca-memirsa, serta menulis-mempresentasikan. Dengan 

demikian, CP digunakan sebagai dasar untuk menilai kesesuaian materi dan tujuan 

pembelajaran, sedangkan indikator mengenai isim, fi'il, dan huruf disusun berdasarkan materi 

qawā'id yang menjadi fokus media (KEPUTUSAN MENTER ! AGAMA REPUBLIK 

INDONESIA NOMOR 347 TAHUN 2022 TENTANG DENGAN RAHMAT TUHAN 

YANG MAHA ESA MENTER ! AGAMA REPUBLIK INDONESIA , Menimbang Bahwa 

Untuk Mengimplementasikan Kurikulum Merdeka Pada Madrasah , Perlu Dilakukan Adaptasi Sesuai 

Dengan Kekhasan Dan Kebutuhan Pembelajaran Di Madrasah ; Bahwa Berdasarkan Pertimbangan 

Sebagaimana Dimaksud Dalam Huruf a , Perlu Menetapkan Keputusan Menteri Agama Ten Tang 

Pedoman Implementasi Kurikulum Merdeka Pada Madrasah ; Undang-Undang Nomor 17 Tahun 2003 

Tentang Keuangan Negara ( Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2003 Nomor 4 7 , Tambahan 

Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 4286 ); Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang 

Sistem Pendidikan Nasional ( Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2003 Nomor 78 , 

Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 4301 ); Undang-Undang Nomor 8 Tahun 

2016 Tentang Penyandang Disabilitas ( Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2016 Nomor 69 

, Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 5871 ); Peraturan Pemerintah Nomor 17 

Tahun 2010 Tentang Pengelolaan · Dan Penyelenggaraan Pendidikan ( Lembaran Negara Republik 

Indonesia Tahun 2010 Nomor 23 , Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 5105 ) 

Sebagaimana Telah Diubah Dengan Peraturan Pemerintah Nomor 66 Tahun 2010 Tentang Perubahan 

Atas Peraturan Pemerintah Nomor Tahun Ten Tang Pengelolaan Dan Penyelenggaraan Pendidikan ( 

Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2010 Nomor 112 , Tambahan Lembaran Negara 

Republik Indonesia Nomor 5157 ); Peraturan Pemerintah Nomor 13 Tahun 2020 Tentang Akomodasi 

Yang Layak Untuk Peserta Didik Penyandang Disabilitas ( Lembaran Negara Republik Indonesia 

Tahun 2020 Nomor 56 , Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 6473 ); b . 

Mengingat, 2022). 

Penyusunan instrumen juga mengacu pada prinsip pengembangan instrumen validasi 

media pembelajaran.(Laksana, 2024) menunjukkan bahwa instrumen validasi media perlu 
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mempertimbangkan kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran dan kurikulum, relevansi 

materi, keterlibatan peserta didik, kemudahan penggunaan, keterbacaan, serta aspek desain 

dan kegrafikan. Dalam konteks media Haramul Qawā'id, indikator tersebut disesuaikan 

dengan karakteristik media balok manipulatif dan tujuan pembelajaran qawā'id. Sementara 

itu, aspek ketepatan materi dan kaidah disesuaikan dengan materi qawā'id yang 

dikembangkan. Dengan demikian, instrumen tidak diadopsi secara utuh dari satu instrumen 

terdahulu, tetapi disusun dan disesuaikan dengan karakteristik produk serta konteks 

pembelajaran yang diteliti (Muhammad, 2018). 

Instrumen penelitian terdiri atas empat jenis, yaitu lembar penilaian ahli materi, lembar 

penilaian ahli media, angket penilaian guru sebagai praktisi pembelajaran, dan angket respons 

peserta didik. Masing-masing instrumen terdiri atas sepuluh butir pernyataan. Lembar ahli 

materi digunakan untuk menilai kesesuaian materi dengan CP, ketepatan pemilihan dan 

penyajian materi, keterpahaman isi, ketepatan kaidah nahwu, kecakupan, keruntutan, 

karakteristik peserta didik, dan daya tarik materi. Lembar ahli media digunakan untuk menilai 

kesesuaian media dengan tujuan dan konsep pembelajaran, desain visual, petunjuk 

penggunaan, karakteristik peserta didik, keterbacaan, serta kemudahan dan nilai ekonomis 

media. Angket guru digunakan untuk menilai kesesuaian, kemudahan penggunaan, 

kebermanfaatan, keterlibatan peserta didik, dan dukungan media terhadap pembelajaran. 

Angket peserta didik digunakan untuk memperoleh respons mengenai motivasi, ketertarikan, 

pemahaman, keaktifan, kemudahan penggunaan, tampilan, keterbacaan, kemampuan 

membedakan isim, fi'il, dan huruf, serta pengalaman belajar. 

Tabel . Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

Validator/Responde
n 

Aspek yang Dinilai Jumlah Item 

Ahli materi 

Kesesuaian CP, isi dan 

pemilihan materi, 

keterpahaman, ketepatan kaidah 

nahwu, kecakupan, keruntutan, 

karakteristik peserta didik, daya 

tarik 

10 

Ahli media 

Kesesuaian media, konsep 

pembelajaran, kemudahan 

pemahaman, desain visual, 

10 
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petunjuk penggunaan, 

karakteristik peserta didik, 

kegrafikan, kesesuaian materi, 

kemampuan analisis kaidah, nilai 

ekonomis 

Guru/praktisi 

Kesesuaian media, motivasi, 

bantuan terhadap guru, 

keaktifan, kemudahan 

penggunaan, belajar mandiri, 

tampilan, keterbacaan materi, 

pemahaman isim-fi'il-huruf, 

kelayakan keseluruhan 

10 

Peserta didik 

Motivasi, minat, pemahaman, 

keaktifan, kemudahan 

penggunaan, belajar mandiri, 

tampilan, keterbacaan, 

pemahaman isim-fi'il-huruf, 

pengalaman belajar 

10 

 

Seluruh instrumen menggunakan skala penilaian lima tingkat. Instrumen ahli materi 

dan ahli media menggunakan rentang 1–5 dengan kategori 1 = sangat kurang, 2 = kurang, 3 

= cukup, 4 = baik, dan 5 = sangat baik. Instrumen guru dan peserta didik menggunakan 

rentang 1–5 dengan kategori 1 = sangat tidak setuju, 2 = tidak setuju, 3 = cukup, 4 = setuju, 

dan 5 = sangat setuju. Sebelum digunakan, instrumen dikonsultasikan untuk memastikan 

kesesuaian butir dengan tujuan pengembangan media. Penelitian ini belum melakukan uji 

validitas dan reliabilitas statistik terhadap instrumen secara empiris, sehingga hasil yang 

dilaporkan merupakan hasil penilaian produk berdasarkan instrumen yang telah disusun dan 

dikonsultasikan(Laksana, 2024) . 

Tahapan lanjutan adalah Development. Pada tahap ini, peneliti menyelesaikan 

pengembangan produk Haramul Qawā'id peneliti melakukan prosedur validasi media untuk 

memperoleh penilaian tentang tingkat kelayakan dan kevalidan media sebelum digunakan 

dalam pembelajaran (Tarigan & Ahkas, 2023). Peneliti menjalankan proses validasi melalui 

lima langkah: (1) menyerahkan produk beserta lembar penilaian kepada validator. (2) 
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validator menilai media berdasarkan aspek yang telah ditentukan dalam instrumen penelitian. 

(3) validator memberikan saran, kritik, dan rekomendasi perbaikan. (4) peneliti merevisi 

media berdasarkan masukan tersebut, dan (5) peneliti menganalisis kembali hasil revisi untuk 

memastikan media telah memenuhi kriteria kelayakan dan kevalidan (Muttaqin et al., 2025). 

Penelitian melibatkan satu validator ahli materi, satu validator ahli media, dan satu guru 

Bahasa Arab sebagai praktisi pembelajaran sebagai validitas ahli awal. Setelah proses validasi 

dan revisi, dilakukan formative try-out secara terbatas terhadap 16 peserta didik kelas VII MTs 

MIM Langsa sebagai pengguna media. Uji coba terbatas tersebut digunakan untuk 

memperoleh gambaran awal mengenai respons dan kepraktisan penggunaan media, bukan 

untuk mengukur efektivitas media terhadap hasil belajar. (Nafisah et al., 2025). 

 

Rumus Analisis Data 

 Peneliti menghitung persentase kelayakan media dengan rumus berikut: 

 

𝑃 =
Σ 𝓍

Σ 𝓍i
 × 100% 

 

Keterangan: 

- P    = Persentase tingkat kelayakan 

- Σ 𝑥 = Jumlah skor yang diperoleh 

- Σ 𝑥𝑖=  jumlah skor maksimum  

Peneliti menggunakan rumus ini untuk menghitung tingkat kelayakan media 

berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, praktisi pembelajaran, dan respons 

pengguna pada uji coba terbatas (Romero Jeldres et al., 2023). 

 

Peneliti menginterpretasikan hasil persentase kelayakan berdasarkan kategori berikut : 

Tabel 1. Kriteria kevalidan dan kelayakan media (Sir et al., 2025)  

Interval Kategori 

81% - 100% Sangat Valid / Sangat Layak 

61% - 80% Valid / Layak 

41% - 60% Cukup Valid / Cukup Layak 

≤ 40 % Tidak Valid / Tidak Layak 
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Media layak digunakan jika mencapai kategori Valid/Layak, dan media pada kategori 

Sangat Valid/Sangat Layak memenuhi standar kelayakan yang sangat baik untuk 

pembelajaran. 

 Uji coba yang bersifat terbatas terdiri atas 16 peserta didik kelas VII MTs MIM Langsa 

sebagai pengguna media. Selain peserta didik, proses validasi juga melibatkan ahli materi, ahli 

media, serta praktisi pembelajaran, yaitu guru Bahasa Arab, guna memperoleh penilaian 

mengenai kelayakan dan kepraktisan produk (Purnomo, 2023). Uji coba ini tidak mengukur 

efektivitas media terhadap hasil belajar. Peneliti menjadikan hasil uji coba ini sebagai dasar 

revisi akhir, sehingga media Haramul Qawā'id memenuhi aspek validitas dan kepraktisan 

sebelum ditetapkan sebagai produk akhir (As’ad et al., 2023). 

Data penelitian dikumpulkan melalui wawancara, observasi, lembar validasi, dan 

angket respons pengguna. Wawancara dengan guru bahasa Arab digunakan untuk 

mengumpulkan informasi terkait kebutuhan media pembelajaran serta kendala yang dihadapi. 

Observasi dimanfaatkan untuk mengamati kondisi peserta didik selama proses pembelajaran. 

Lembar validasi digunakan untuk memperoleh penilaian dari ahli materi, ahli media, dan 

praktisi pembelajaran, sedangkan angket respons digunakan untuk mengetahui tanggapan 

peserta didik terhadap media yang dikembangkan (Nawawi et al., 2024). Pada tahapan analisis 

data, peneliti menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif, menghitung skor dari setiap 

validator untuk mengetahui persentase tingkat kevalidan dan kelayakan media, tanpa 

pengujian statistik inferensial (Armanda et al., 2025), karena penelitian berfokus pada 

pengembangan dan penilaian kelayakan produk pada tahap Development. 

Selain data kuantitatif, saran dan komentar yang diberikan oleh validator dianalisis 

secara deskriptif. Masukan tersebut digunakan sebagai dasar dalam menentukan bagian media 

yang perlu diperbaiki dan disempurnakan. Dengan demikian, hasil analisis tidak hanya 

menghasilkan persentase kelayakan, tetapi juga memberikan dasar untuk melakukan revisi 

produk secara bertahap (Rais et al., 2025).  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Hasil pengembangan Haramul Qawā'id disajikan berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 

pengembangan produk, penilaian ahli, penilaian guru, dan uji coba terbatas pada peserta 

didik. Penelitian berfokus pada validasi ahli dan uji kepraktisan awal sebagai prasyarat 

sebelum implementasi yang lebih luas, sedangkan pengujian efektivitas menjadi tahap 
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penelitian lanjutan. Pada tahap analisis, peneliti mengamati pembelajaran qawā'id di kelas VII 

MTs MIM Langsa dan menemukan bahwa evaluasi masih bertumpu pada soal tertulis dengan 

media yang terbatas (Mahardini et al., 2025). 

Pada tahap desain, peneliti merancang media berupa satu set balok kayu dengan satuan 

kata bahasa Arab tertulis di setiap sisinya. Kata-kata ini terbagi ke dalam tiga kategori pokok 

kaidah nahwu, isim (kata benda), fi'il (kata kerja), dan huruf (partikel). Balok-balok tersusun 

bertingkat membentuk piramida, dengan kosakata konkret di bagian dasar dan kategori kata 

yang lebih abstrak di puncak. Susunan ini membimbing siswa mengenali kata lebih dulu 

sebelum mengklasifikasikannya ke kaidah nahwu yang sesuai, sejalan dengan prinsip scaffolding, 

siswa bergerak dari kosakata konkret menuju kaidah abstrak (Keysya Mahya Kamila & Wati, 

2025). 

Tahap pengembangan menghasilkan satu set balok permainan Haramul Qawā'id 

lengkap dengan petunjuk penggunaan. Instrumen validasi ahli media menilai kelengkapan ini 

sebagai salah satu aspek produk. Gambar 1 dan Gambar 2 pada bagian validasi ahli media 

menampilkan wujud produk sebelum dan sesudah revisi. Balok kata berfungsi sebagai unit 

dasar identifikasi kaidah. Susunan piramida melatih siswa menyusun dan mengurutkan kata 

berdasarkan kategori huruf, isim, dan fi'il, sedangkan mekanisme permainan mendorong 

keterlibatan psikomotorik dan kognitif siswa selama belajar. pola yang konsisten dengan 

temuan bahwa media permainan edukatif berbasis aktivitas fisik meningkatkan kompetensi 

belajar tematik siswa dibanding media pasif (Utomo et al., 2025). Temuan tersebut menjadi 

salah satu landasan dalam merancang Haramul Qawā'id sebagai media yang melibatkan 

aktivitas fisik dan manipulatif. Namun, penelitian ini tidak menguji peningkatan kompetensi 

belajar, melainkan berfokus pada tingkat kelayakan dan kepraktisan awal media. 

1.  Hasil Penilaian Ahli Materi 

a.  Hasil Penilaian Tahap Pertama 

Penilaian ahli materi tahap pertama memperoleh 62% dari skor maksimum (31/50), dengan 

kategori Cukup Layak dan catatan revisi. Berdasarkan rincian butir penilaian, skor terendah 

terdapat pada indikator kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran (CP), yaitu 40% 

(2/5). Beberapa indikator lainnya, seperti ketepatan pemilihan materi, keterpahaman isi, 

kesesuaian konsep, kecakupan materi, dan ketepatan kaidah nahwu, masing-masing 

memperoleh 60% (3/5). Sementara itu, indikator daya tarik isi materi dan kualitas media 

dalam menyampaikan materi memperoleh skor tertinggi, masing-masing sebesar 80% (4/5). 



 182 
 

 

   
 

El-Hadhary: Jurnal Penelitian Pendidikan Multidisiplin | Vol. 2, NO. 2, Oktober 2026 

A’thaillah dkk, Pengembangan Media Haramul Qawā'id …. 
 

Rincian butir penilaian tersebut menunjukkan bahwa aspek yang paling perlu diperbaiki 

berada pada keterkaitan materi dengan CP dan penyusunan materi qawā'id. Berdasarkan hasil 

tersebut, peneliti melakukan revisi pada pemetaan dan penyusunan materi agar 

keterkaitannya dengan capaian pembelajaran lebih jelas, tanpa mengubah bentuk fisik dan 

tampilan visual media. 

Tabel . Butir Penilaian Ahli Materi dengan Skor Rendah dan Tindak Lanjut Revisi 

No. Indikator Penilaian Skor Persentase Tindak Lanjut Revisi 

1 
Kesesuaian materi dengan 
Capaian Pembelajaran (CP) 

2/5 40% 
Pemetaan materi dan 
contoh qawā'id 
disesuaikan dengan CP 

2 Ketepatan pemilihan materi 3/5 60% 
Pemilihan dan 
penyusunan materi 
qawā'id diperjelas 

3 Isi materi mudah dipahami 3/5 60% 
Penyajian contoh dan 
materi diperjelas 

4 Isi materi sesuai konsep 3/5 60% 
Kesesuaian konsep 
qawā'id diperiksa dan 
diperbaiki 

5 Kecakupan materi 3/5 60% 

Materi dan contoh 
disesuaikan dengan 
ruang lingkup 
pembelajaran 

6 Ketepatan kaidah nahwu 3/5 60% 
Ketepatan contoh kaidah 
diperiksa dan disesuaikan 

 

b. Hasil Penilaian Tahap Kedua 

Hampir seluruh butir penilaian meningkat pada tahap kedua. Kesesuaian materi 

dengan Capaian Pembelajaran naik dari 40% menjadi 100%. Revisi pemetaan materi 

menghubungkan kosakata pada balok dengan tujuan instruksional. Empat butir lain: isi 

materi mudah dipahami, isi materi sesuai konsep, isi materi sesuai karakteristik siswa, dan 

daya tarik isi materi bertahan di 80%, kategori Layak, menunjukkan bahwa aspek-aspek ini 

sudah dinilai baik sejak tahap pertama dan kualitas pemahaman dan penerimaan siswa 

terhadapnya lebih bergantung pada pengujian langsung di lapangan daripada penyempurnaan 

desain materi semata. Penilaian ahli materi meningkat dari 62% (Cukup Layak) menjadi 92% 

(Sangat Layak) secara keseluruhan (Tabel 2). 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Kelayakan Ahli Materi 

Tahap 
Skor 

Diperoleh 
Skor 

Maksimum 
Persentase 

(%) 
Kategori 

Sebelum Revisi 31 50 62 Cukup Layak 
Sesudah Revisi 46 50 92 Sangat Layak 
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  Peningkatan sebesar 30 poin persentase menunjukkan adanya perbaikan penilaian 

ahli setelah revisi terhadap kesesuaian isi Haramul Qawā'id dengan tujuan pembelajaran 

qawā'id, sekaligus mengonfirmasi bahwa penilaian ahli materi berjalan efektif sebagai 

mekanisme penjaminan mutu konten sebelum media diujicobakan kepada pengguna pola 

peningkatan yang sejalan dengan proses validasi bertahap yang dilaporkan pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia lain, di mana revisi konten 

berdasarkan masukan ahli secara konsisten menaikkan skor kelayakan pada tahap berikutnya 

(Magda & Anwar, 2023). 

2. Hasil Penilaian Ahli Media 

a. Hasil Penilaian Tahap Pertama 

Penilaian ahli media tahap pertama memperoleh 74% dari skor keseluruhan (37/50), 

kategori Layak dengan revisi. Dua butir mencapai skor terendah, 20% (Tidak Layak). Desain 

media full colour dan menarik, serta kesesuaian kaidah dengan pembelajaran bahasa Arab 

siswa. Skor rendah pada aspek warna mencerminkan kondisi media versi awal, kayu tampil 

alami tanpa pewarnaan (Gambar 1), sehingga tulisan huruf Arab berkontras rendah dengan 

latar balok dan tampilan terkesan monoton bagi siswa MTs. Skor rendah pada kesesuaian 

kaidah menunjuk ke arah lain, susunan dan variasi kosakata versi awal belum mendukung 

penyampaian kaidah bahasa Arab secara optimal dari sudut desain instruksional, meski ahli 

materi sudah menilai konten ini terpisah. Lima butir lain justru mencapai 100%. Kesesuaian 

media terhadap tujuan dan konsep pembelajaran, kemudahan pemahaman materi, 

kemampuan menganalisis kaidah, dan nilai ekonomis media ini bekerja dengan baik secara 

fungsional dan konseptual sejak awal. Masalah yang muncul menyangkut estetika dan 

penyajian visual, bukan fungsi dasar. Validator memberi dua catatan perbaikan: warna balok 

yang lebih cerah, dan konstruksi balok tanpa bagian terbuka. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Media Haramul Qawā'id Sebelum Revisi 
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Gambar 1 memperlihatkan Media Haramul Qawā'id sebelum revisi, balok kayu 

berwarna natural (krem kecokelatan) dengan huruf Arab hitam pada setiap sisi. Balok 

tersusun bertingkat membentuk piramida enam lapis. Kategori fi'il menempati puncak ( ,فعل

 kategori isim mengisi ,(حرف, من, إلى, لـ, أن) kategori huruf berada di tengah atas ,(يدخل, يفتح

tengah bawah, dan kosakata konkret membentuk baris dasar ( ,يكتب, باب, سيارة, كتب, كرسي

 Warna balok yang seragam dan tanpa pewarnaan tambahan menghasilkan kontras .(مسجد

visual rendah. Ini menjelaskan skor rendah pada butir desain full colour dan menarik dalam 

penilaian tahap pertama. Validator juga mencatat bagian konstruksi balok yang masih terbuka 

pada versi ini, sehingga aspek konstruksi ini masuk ke dalam revisi produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Media Haramul Qawā'id Setelah Revisi 

Gambar 2 menunjukkan Media Haramul Qawā'id setelah revisi. Warna balok berubah 

dari kayu natural menjadi oranye dan kuning cerah merata di seluruh permukaan, merespons 

langsung saran validator soal warna. Kontras antara huruf Arab hitam dan latar balok 

meningkat, sehingga keterbacaan media ikut meningkat. Susunan piramida enam lapis tetap 

sama, tetapi variasi kosakata bertambah. Kategori kalimah (كلمة), yang tidak muncul pada 

versi awal, masuk ke dalam susunan, bersama kosakata baru seperti  ,سماء, قلم, فهم, شمس, شرب

 Penambahan kategori kalimah memperluas cakupan unsur kata dalam kaidah .مدرسة dan ,جلس

nahwu dari isim, fi'il, dan huruf saja menjadi mencakup konsep kalimah secara umum, sehingga 

kaidah yang disampaikan media menjadi lebih komprehensif. 
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b. Hasil Penilaian Tahap Kedua 

Dua butir naik paling tajam, kesesuaian kaidah dengan pembelajaran bahasa Arab 

siswa, dari 20% menjadi 100%, dan desain full colour dan menarik, dari 20% menjadi 80%. 

Perbaikan warna dan konstruksi balok memperbaiki bukan hanya persepsi estetika, tetapi 

juga penilaian validator terhadap efektivitas penyampaian kaidah bahasa Arab kualitas visual 

media terhubung erat dengan persepsi kualitas pedagogisnya, sejalan dengan prinsip 

kelayakan instrumen media pembelajaran yang menekankan keterkaitan antara kualitas 

tampilan dan persepsi fungsional produk (Yusuf & Arif, 2022). Kejelasan petunjuk 

penggunaan naik dari 60% menjadi 100%. Kesesuaian media dengan karakteristik siswa tetap 

80% (layak). Revisi warna dan konstruksi tidak menyasar aspek ini secara langsung, sehingga 

skornya tidak berubah. Penilaian ahli media meningkat dari 74% (Layak) menjadi 94% 

(Sangat Layak), Untuk memperlihatkan proses pengembangan secara lebih jelas, hubungan 

antara permasalahan yang ditemukan, saran validator, revisi produk, dan perubahan hasil 

penilaian disajikan pada tabel berikut. 

Tabel. Revisi Media Berdasarkan Masukan Ahli Media 

Masalah Saran Validator Revisi Dampak  

Warna 
monoton 

Gunakan warna 
lebih cerah 

Oranye-kuning Skor visual meningkat 

Konstruksi 
terbuka 

Perbaiki konstruksi Balok diperbaiki Kelayakan meningkat 

Kosakata 
terbatas 

Tambahkan variasi 
Kosakata 
ditambah 

Cakupan materi 
meningkat 

Dengan demikian, hasil penilaian ahli media pada penelitian ini menunjukkan adanya 

peningkatan tingkat kelayakan produk setelah dilakukan revisi berdasarkan expert judgment. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Kelayakan Ahli Media 

Tahap 
Skor 

Diperoleh 
Skor 

Maksimum 
Persentase 

(%) 
Kategori 

Sebelum Revisi 37 50 74  Layak 

Sesudah Revisi 47 50 94 
Sangat 
Layak 

 

Perbaikan visual dan konstruksi fisik media terlihat sederhana, tetapi menaikkan skor 

validasi ahli media sebesar 20 persentase poin cukup untuk mengangkat kelayakan Media 

Haramul Qawā'id sebagai media pembelajaran qawā'id ke kategori Sangat Layak. 
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3. Penilaian Guru 

Guru menilai kelayakan dan kepraktisan awal media Haramul Qawā'id di kelas, memberi 

perspektif praktisi yang berhadapan langsung dengan siswa. Tabel 4 menyajikan hasil 

penilaian  

Tabel 4. Hasil Penilaian Guru 

Aspek Penilaian 
Persentase 

(%) 
Kategori 

Media sesuai digunakan dalam 
pembelajaran qawā'id 

100 Sangat Layak 

Meningkatkan motivasi belajar 
siswa 

100 Sangat Layak 

Membantu guru menjelaskan 
materi qawā'id 

100 Sangat Layak 

Membuat siswa lebih aktif dalam 
pembelajaran 

100 Sangat Layak 

Mudah digunakan dalam 
pembelajaran di kelas 

100 Sangat Layak 

Dapat digunakan sebagai media 
belajar mandiri 

100 Sangat Layak 

Tampilan dan susunan balok 
menarik 

100 Sangat Layak 

Materi dan contoh kaidah mudah 
dibaca dan dipahami 

100 Sangat Layak 

Membantu memahami perbedaan 
isim, fi'il, dan huruf 

100 Sangat Layak 

Media layak digunakan sebagai 
media pembelajaran qawā'id 

100 Sangat Layak 

 

Seluruh sepuluh butir mencapai skor maksimum, 100% (50/50), kategori Sangat 

Layak (Tabel 4). Hasil penilaian guru menunjukkan respons yang sangat positif terhadap 

kesesuaian, kemudahan penggunaan, dan kebermanfaatan media dalam pembelajaran 

qawā'id. Penilaian ini memberikan indikasi kepraktisan awal media dari perspektif guru. 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Penilaian Guru 

Tahap 
Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimum 

Persentase 

(%) 
Kategori 

Penilaian Guru 50 50 100 Sangat Layak 

Penilaian guru merepresentasikan sudut pandang aplikatif di lapangan, berbeda dari 

penilaian ahli materi dan ahli media yang berfokus pada aspek materi dan media. Hasil 

penilaian tersebut melengkapi penilaian ahli dalam memberikan gambaran mengenai 
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kelayakan produk dari perspektif praktisi. Namun, meskipun memperoleh skor maksimum, 

hasil tersebut perlu ditafsirkan secara hati-hati karena hanya berasal dari satu praktisi, 

sehingga belum merepresentasikan variasi persepsi guru. 

Uji Coba Terbatas 

Peneliti melakukan uji coba terbatas media Haramul Qawā'id terhadap 16 peserta didik 

kelas VII untuk memperoleh gambaran mengenai respons dan pengalaman awal pengguna 

dalam menggunakan media. Uji coba ini merupakan uji coba awal pada tahap Development dan 

tidak dimaksudkan untuk menguji efektivitas media terhadap hasil belajar maupun untuk 

melakukan generalisasi terhadap populasi peserta didik yang lebih luas. 

Hasil penilaian menunjukkan adanya variasi respons antarpeserta didik. RS 3 

memperoleh skor tertinggi sebesar 100%, sedangkan RS 6 memperoleh skor terendah 

sebesar 60% dengan kategori Cukup Layak. Dari 16 peserta didik, 13 peserta didik (81,25%) 

berada pada kategori Sangat Layak, 2 peserta didik berada pada kategori Layak (RS 7 dan RS 

15), dan 1 peserta didik berada pada kategori Cukup Layak (RS 6). Variasi skor tersebut 

menunjukkan adanya perbedaan respons peserta didik terhadap penggunaan media selama 

uji coba terbatas. Namun, berdasarkan data angket yang digunakan dalam penelitian ini, 

perbedaan tersebut tidak dapat secara langsung dikaitkan dengan perbedaan penguasaan 

kosakata atau tingkat keterlibatan peserta didik karena kedua faktor tersebut tidak diukur 

secara khusus. Secara keseluruhan, mayoritas peserta didik memberikan respons positif 

terhadap media Haramul Qawā'id. 

Untuk memperoleh gambaran yang lebih rinci mengenai respons peserta didik terhadap 

setiap aspek media, dilakukan rekapitulasi skor pada setiap butir angket sebagaimana disajikan 

pada Tabel 6. 

Tabel 6. Rekapitulasi Skor per Indikator Angket Peserta Didik 

Aspek Penilaian 
Persentase 

(%) 
Kategori 

Menambah semangat belajar 
qawā'id 

88.75 Sangat Layak 

Menarik minat belajar bahasa Arab 86.25 Sangat Layak 
Membantu pemahaman materi 
qawā'id 

86.25 Sangat Layak 

Membuat siswa lebih aktif 87.5 Sangat Layak 
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mengikuti pelajaran 
Mudah digunakan dan dimainkan 82.5 Sangat Layak 
Memungkinkan belajar mandiri di 
rumah 

80 Layak 

Tampilan dan susunan balok 
menarik 

91.25 Sangat Layak 

Contoh kaidah pada balok mudah 
dibaca dan dipahami 

87.5 Sangat Layak 

Memudahkan membedakan isim, 
fi'il, dan huruf 

83.75 Sangat Layak 

Pengalaman belajar yang menarik 86.25 Sangat Layak 

Berdasarkan Tabel 6, aspek tampilan dan susunan balok menarik memperoleh 

persentase tertinggi, yaitu 91,25%, yang menunjukkan respons positif terhadap aspek visual 

media. Hasil ini sejalan dengan revisi ahli media berupa penggunaan warna yang lebih cerah 

dan perbaikan susunan balok. Aspek memungkinkan belajar mandiri di rumah memperoleh 

persentase terendah, yaitu 80% dengan kategori Layak. Temuan ini menjadi masukan untuk 

pengembangan selanjutnya, terutama dalam penyediaan petunjuk permainan yang lebih 

mudah dipahami tanpa pendampingan guru. 

Secara keseluruhan, respons 16 peserta didik mencapai 86% (688 dari 800) dengan 

kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan respons positif terhadap media dan 

memberikan indikasi kepraktisan awal berdasarkan respons pengguna. Namun, hasil ini tidak 

menunjukkan efektivitas media terhadap hasil belajar, sehingga pengujian efektivitas 

memerlukan penelitian lanjutan dengan desain dan jumlah subjek yang sesuai. 

Pembahasan Terintegrasi 

Hasil penilaian ahli materi menunjukkan peningkatan tingkat kelayakan dari 62% 

menjadi 92% setelah revisi. Pada tahap awal, skor terendah terdapat pada kesesuaian materi 

dengan Capaian Pembelajaran (CP), yaitu 40%, sedangkan beberapa indikator lainnya 

memperoleh 60%. Temuan tersebut menunjukkan bahwa revisi terutama diperlukan untuk 

memperjelas keterkaitan materi qawā'id, contoh kata, dan CP. Setelah revisi, peningkatan skor 

menunjukkan peningkatan tingkat kelayakan materi berdasarkan penilaian ahli, bukan 

peningkatan kemampuan peserta didik. 

Pemetaan CP kemudian diterjemahkan ke dalam struktur permainan melalui 

hubungan kategori isim, fi'il, dan huruf dengan contoh kata yang sesuai. Peserta didik 

mengidentifikasi, mengklasifikasikan, mencocokkan, dan menyusun balok secara bertingkat. 
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Dengan demikian, kontribusi Haramul Qawā'id terletak pada integrasi klasifikasi konsep 

dengan aktivitas manipulatif-spasial, sehingga konsep qawā'id yang abstrak direpresentasikan 

melalui objek yang dapat diamati dan dimanipulasi. Hal ini relevan dengan karakteristik 

materi qawā'id nahwiyah yang membutuhkan penyajian sistematis dan aktivitas peserta didik 

(Muhammad, 2018) . Namun, mekanisme tersebut baru menunjukkan potensi dukungan 

terhadap keterlibatan dan pengalaman belajar, bukan bukti peningkatan kompetensi. 

Penilaian ahli media meningkat dari 74% menjadi 94% setelah revisi. Perbaikan visual 

dan konstruksi tidak hanya berkaitan dengan estetika, tetapi juga dengan kemudahan 

penggunaan balok dalam mekanisme permainan. Temuan ini sejalan dengan (Sada et al., 

2025) dalam pentingnya proses penilaian dan revisi dalam pengembangan media. 

Perbedaannya, Haramul Qawā'id menggunakan balok fisik yang dipegang, dipindahkan, 

dicocokkan, dan disusun, sehingga aspek visual dan konstruksi terintegrasi langsung dengan 

mekanisme manipulatif-spasial. Dengan demikian, kontribusi produk bukan sekadar 

penggunaan balok, tetapi integrasi visual, konstruksi fisik, dan klasifikasi qawā'id. Peningkatan 

74% menjadi 94% tetap merupakan peningkatan tingkat kelayakan berdasarkan penilaian 

ahli, bukan bukti peningkatan hasil belajar. 

Penilaian guru memperoleh 100%, sedangkan respons 16 peserta didik memperoleh 

86%. Hasil tersebut menunjukkan respons positif dan memberikan indikasi kepraktisan awal 

dari perspektif pengguna. Namun, karena penilaian hanya melibatkan satu guru dan 16 

peserta didik, hasil tersebut belum dapat digunakan untuk menyimpulkan efektivitas atau 

peningkatan penguasaan isim, fi'il, dan huruf. 

Secara keseluruhan, Haramul Qawā'id memberikan alternatif media konkret untuk 

pembelajaran qawā'id melalui integrasi klasifikasi konsep, aktivitas manipulatif, dan 

permainan. Kontribusi utamanya terletak pada mekanisme yang menghubungkan contoh 

kata, kategori gramatikal, dan struktur spasial dalam satu aktivitas permainan. Hasil penelitian 

memberikan dasar mengenai kelayakan dan kepraktisan awal produk, sedangkan efektivitas 

terhadap hasil belajar masih perlu diuji melalui penelitian lanjutan dengan jumlah peserta 

didik yang lebih besar dan desain eksperimen atau kuasi-eksperimen. 
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Kontribusi Penelitian 

Penelitian ini memberikan tiga kontribusi utama. Pertama, secara konseptual, 

penelitian mengintegrasikan pembelajaran qawā'id dengan aktivitas manipulatif dan klasifikasi 

hierarkis-spasial, sehingga konsep gramatikal dapat dipelajari melalui aktivitas menyusun dan 

mengelompokkan kata. Kedua, secara praktis, Haramul Qawā'id menyediakan alternatif media 

pembelajaran non-digital yang dapat digunakan dalam pembelajaran qawā'id Bahasa Arab 

kelas VII MTs. Ketiga, secara desain, penelitian menghasilkan mekanisme permainan 

berbasis balok yang menghubungkan contoh kata konkret dengan kategori gramatikal seperti 

isim, fi'il, dan huruf. Ketiga kontribusi tersebut menempatkan Haramul Qawā'id tidak hanya 

sebagai produk media pembelajaran, tetapi juga sebagai alternatif desain pembelajaran qawā'id 

berbasis aktivitas manipulatif. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Penelitian hanya dilakukan pada satu 

sekolah dengan 16 peserta didik, sehingga hasil uji coba belum dapat digeneralisasikan pada 

populasi yang lebih luas. Pengembangan juga dibatasi sampai tahap Development sehingga 

belum mencakup implementasi yang lebih luas, perbandingan dengan media lain, maupun 

pengukuran peningkatan hasil belajar melalui desain eksperimen. Selain itu, penelitian belum 

mengkaji keberlanjutan penggunaan Haramul Qawā'id setelah uji coba. Dari aspek instrumen, 

penelitian menggunakan satu validator untuk setiap peran dan belum melakukan pengujian 

reliabilitas, sehingga hasil penilaian lebih tepat dipahami sebagai gambaran awal mengenai 

kelayakan dan kepraktisan produk. Keterbatasan tersebut menjadi dasar bagi penelitian 

selanjutnya untuk melakukan uji coba pada lebih banyak sekolah dan peserta didik, 

menggunakan lebih banyak validator, membandingkan dengan media lain, menguji 

efektivitas, serta mengkaji keberlanjutan penggunaan produk. 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menghasilkan Haramul Qawā'id, yaitu media pembelajaran tata bahasa 

Arab berbasis balok manipulatif yang mengadaptasi mekanisme balok logika matematika ke 

dalam pengelompokan isim, fi'il, dan huruf. Temuan menunjukkan peningkatan tingkat 

kelayakan dari 62% menjadi 92% pada aspek materi dan dari 74% menjadi 94% pada aspek 

media, disertai penilaian guru sebesar 100% serta respons peserta didik sebesar 86%. 

Berdasarkan penilaian ahli, praktisi, dan respons peserta didik pada uji coba terbatas, Haramul 

Qawā'id menunjukkan tingkat kelayakan yang baik serta memberikan indikasi kepraktisan 
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awal sebagai media pembelajaran qawā'id pada kelas VII MTs. Karakteristik media yang 

bersifat manipulatif dirancang untuk melibatkan peserta didik secara langsung dalam aktivitas 

mengidentifikasi, mengelompokkan, mencocokkan, dan menyusun balok. Penelitian ini 

memiliki keterbatasan pada penggunaan satu validator untuk setiap peran, penerapan analisis 

deskriptif berbasis persentase tanpa pengujian reliabilitas instrumen, serta belum menguji 

efektivitas media karena penelitian dibatasi sampai tahap Development dalam model 

ADDIE.Penelitian berikutnya disarankan untuk menguji efektivitas melalui eksperimen atau 

kuasi-eksperimen, melibatkan lebih banyak validator dengan metode validitas isi seperti 

Content Validity Ratio (Lawshe) (Romero Jeldres et al., 2023), serta menyusun 

pengembangan panduan mandiri atau versi digital Haramul Qawā'id. 
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