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SARI 
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itu Menyenangkan) Berbasis Adobe Flash CS6 pada Keterampilan 

Membaca Bahasa Arab Siswa Kelas VII MTs. Skripsi. Jurusan 
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Negeri Semarang. Pembimbing: Hasan Busri, S.Pd.I, M.S.I. 
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Pembelajaran bahasa Arab khususnya keterampilan membaca di sekolah 

banyak menemui kendala dalam hal metode, teknik, dan media pembelajaran yang 

terkesan monoton dan konvensional. Hal ini menyebabkan minat siswa dalam 

pembelajaran keterampilan bahasa Arab sangat kurang. Untuk itu perlu 

dikembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa dalam 

meningkatkan minat baca siswa, salah satunya dengan media MIM. Media MIM 

yaitu sebuah media pembelajaran yang berbasis Adobe Flash CS6 yang berisi 

materi pembelajaran siswa kelas VII pada semester genap. Dengan adanya media 

MIM ini diharapkan dapat memotivasi siswa agar semangat dalam mengikuti 

pembelajaran bahasa Arab khususnya pada keterampilan membaca. 

Tujuan penelitian ini yaitu: (1) untuk mengetahui analisis kebutuhan guru 

dan siswa terhadap media MIM  (Membaca itu Menyenangkan) berbasis adobe 

flash professional cs6 pada keterampilan membaca Bahasa Arab siswa kelas VII 

MTs (2) untuk mengetahui prototipe media media MIM (Membaca itu 

Menyenangkan) berbasis adobe flash professional cs6 pada keterampilan 

membaca Bahasa Arab siswa kelas VII MTs dan (3) untuk mengetahui validasi 

penilaian guru dan ahli terhadap desain produk MIM  (Membaca itu 

Menyenangkan) berbasis adobe flash professional cs6 untuk keterampilan 

membaca Bahasa Arab siswa kelas VII MTs. 

Desain penelitian ini adalah research and development (R&D). Data 

penelitian ini diperoleh melalui non tes. Alat pengambilan data non tes yang 

digunakan berupa wawancara serta angket kebutuhan guru dan siswa, angket uji 

validitas ahli terhadap media pembelajaran interaktif berbasis software adobe 

flash professional cs6 dan dokumentasi foto. 

Kesimpulan penelitian ini adalah hasil analisis kebutuhan guru dan siswa 

terhadap media interaktif berbasis software adobe flash professional cs6 

menunjukkan bahwa guru dan siswa menghendaki media interaktif berbasis 

software adobe flash professional cs6 berisi materi, KI-KD, kosakata, tata bahasa, 

dan evaluasi/materi uji dengan disertai navigasi contoh dan petunjuk penggunaan 

agar siswa mudah memahami setiap materi yang diajarkan. Penilaian ahli media 

dan ahli materi menunjukkan hasil kesesuaian pada aspek rekayasa perangkat 

lunak, komunikatif, visual, audio, kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan 

kelayakan bahasa dengan nilai total untuk media interaktif berbasis adobe flash 

professional cs6 adalah 89. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 

interaktif berbasis adobe flash professional cs6 dinyatakan sangat layak/sangat 

sesuai untuk digunakan oleh siswa kelas VII dalam pembelajaran keterampilan 

membaca bahasa Arab. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. 1 Latar Belakang 

Bahasa Arab di Indonesia sudah diajarkan mulai dari TK hingga perguruan 

tinggi. Meskipun bahasa Arab sudah dipelajari mulai tingkat TK (Taman Kanak-

Kanak) dilanjutkan pada jenjang MI (Madrasah Ibtidaiyah) dilanjutkan pada 

jenjang MTs (Madrasah Tsanawiyah) dan MA (Madrasah Aliyah) serta dijenjang 

perguruan tinggi, semua tidak menjadi jaminan kemudahan dalam belajar bahasa 

Arab. Kesulitan siswa dalam memahami bahasa Arab merupakan permasalahan 

yang serius bagi para guru yang berkecimpung dalam dunia pendidikan khususnya 

guru bahasa Arab.  

Pembelajaran bahasa Arab di sekolah banyak menemui kendala dalam hal 

metode, teknik, dan media pembelajaran yang terkesan monoton dan 

konvensional. Mayoritas metode pembelajaran yang dipakai di sekolah-sekolah 

adalah metode ceramah. Guru menyampaikan materi dan siswa hanya menyimak 

apa yang disampaikan guru, tidak ada timbal balik dari sistem pembelajaran 

tersebut. 

Hal tersebut berdampak pada siswa yang mengikuti proses pembelajaran 

bahasa Arab. Diantara dampaknya adalah siswa kesulitan untuk memahami 

pelajaran bahasa Arab dikarenakan pola pembelajaran yang sama, tidak ada 

inovasi dan variasi dalam hal pembelajaran bahasa Arab. 
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 Kemahiran membaca merupakan salah satu jenis kemampuan berbahasa 

yang ingin dicapai dalam pengajaran bahasa modern termasuk bahasa Arab. 

Membaca merupakan suatu kegiatan atau proses kognitif yang berupaya untuk 

menemukan berbagai informasi yang terdapat dalam tulisan. Hal ini berarti 

membaca merupakan proses berpikir untuk memahami isi teks yang dibaca 

(Dalman 2014:5).  

Dalam penelitian ini, peneliti memilih keterampilan membaca dikarenakan 

dalam kegiatan membaca di kelas, sering ditemukan metode membaca yang 

kurang menarik dan juga kurangnya penguasaan membaca siswa dalam 

pembelajaran bahasa Arab yaitu karena rendahnya minat baca siswa, hal ini 

dikarenakan terbatasnya media yang digunakan. Sehingga hal ini dapat 

berdampak pada kurangnya pemahaman siswa dalam mempelajari materi-materi 

bahasa Arab dan kurang maksimal pula hasil prestasi siswa dalam pembelajaran 

bahasa Arab khususnya pada keterampilan membaca.  

Menurut guru di sekolah tempat peneliti melakukan penelitian, masalah 

yang dihadapi guru pada proses pembelajaran yaitu kurang antusiasnya siswa 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran bahasa Arab khususnya keterampilan 

membaca. Hal ini dikarenakan cara mengajar guru yang terkesan biasa saja dan 

monoton. Tidak adanya media penunjang yang dapat memotivasi siswa dalam 

belajar bahasa Arab.  
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Kondisi seperti ini tidak dapat diabaikan begitu saja, akan tetapi 

membutuhkan solusi dan penanganan yang tepat. Dibutuhkan media pembelajaran 

yang kreatif sesuai dengan perkembangan zaman sekarang ini, sehingga siswa 

tidak mudah merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran bahasa Arab. Dengan 

tindakan seperti ini, diharapkan mampu meningkatkan minat baca siswa serta 

memaksimalkan hasil prestasi siswa dalam pembelajaran bahasa Arab. 

Maka dari itu, peneliti akan mengembangkan sebuah media pembelajaran 

yang nantinya diharapkan dapat meningkatkan semangat siswa dan guru dalam 

kegiatan pembelajaran serta meningkatkan prestasi siswa dalam pembelajaran 

bahasa Arab khususnya pada keterampilan membaca. 

Menurut Arsyad (2007:3) kata media berasal dari bahasa Latin medius 

yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa 

Arab, media adalah perantara (وسائل) atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan.  

Berdasarkan pengertian media yang sudah kita pahami sebelumnya, media 

pembelajaran diartikan sebagai segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan 

pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan 

terkendali (Suryani 2018:4).   

Gerlach dan Ely (1971) memberikan pengertian media secara luas dan 

secara sempit. Adapun secara luas yang dimaksud dengan media pembelajaran 

adalah setiap orang, materi, atau peristiwa yang memberikan pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap. Adapun pengertian secara sempit yang dimaksud dengan 
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media pembelajaran adalah sarana nonpersonal (bukan manusia) yang digunakan 

oleh guru yang memegang peranan dalam proses belajar mengajar untuk 

mencapai tujuan. 

Media pembelajaran merupakan media yang dibuat guna memenuhi 

berbagai kebutuhan pembelajar bahasa asing, pada waktu salah satu atau semua 

faktor yang mempengaruhi pemerolehan bahasa kedua ini sulit didapatkan 

(Rosyidi 2009:19). Karena media pembelajaran sebagaimana pengertiannya 

adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan (Bovee dalam 

Rosyidi 2009:19). 

Media pembelajaran berperan penting dalam pembelajaran Bahasa Arab. 

Karena, dengan menggunakan media pembelajaran akan memberikan motivasi 

belajar serta memberikan stimulus kemauan belajar. Media pembelajaran bahasa 

Arab dapat membangkitkan rasa senang dan gembira siswa, dan memperbaharui 

semangat mereka, rasa suka hati mereka untuk ke  sekolah akan timbul, dapat 

memantapkan pengetahuan pada benak siswa dan dapat menghidupkan pelajaran 

karena pemakaian media membutuhkan gerak dan karya (Azhar Arsyad dalam 

Aminudin 2014:17). 

Al-Fauzan dalam Aminudin (2014:13) menyebutkan berbagai peranan 

media pembelajaran yakni: untuk memperkaya pengalaman belajar peserta didik, 

ekonomis, meningkatkan perhatian peserta didik terhadap pelajaran, 

mengikutsertakan banyak panca indera dalam proses pembelajaran, meminimalisir 

perbedaan persepsi antar guru dan peserta didik, menambah kontribusi positif 

peserta didik dalam memperoleh pengalaman belajar, dan membantu 
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menyelesaikan perbedaan pribadi antara peserta didik. Al-Fauzan dalam 

Aminudin (2014:13)  mengklasifikasi media pembelajaran bahasa menjadi tiga 

jenis, yaitu: media perangkat/peralatan (alajhizah), media materi pembelajaran 

(al-mawad alta’limiyah al-ta’lumiya), dan kegiatan penunjang pembelajaran (al-

nasyathath al-ta’lumiyah). 

Dengan media pembelajaran akan mudah diserap oleh siswa tanpa harus 

melalui proses yang panjang yang dapat menjadikan kejenuhan siswa. Pada 

hakekatnya persentase banyaknya ilmu pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang 

dimiliki oleh seseorang terbanyak didapat melalui indra penglihatan dan 

pengalaman yang didapat sendiri, dan selebihnya dari indera pendengaran dan 

yang lainnya (Azhar Arsyad dalam Aminudin 2014:17). 

Dalam penelitian ini, peneliti akan mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash.  Adobe Flash adalah salah satu produk/software 

dari Adobe yang dahulu bernama Macromedia sebelum dibeli oleh perusahaan 

Adobe. Fathur dalam Suryani (2018:93) menjelaskan bahwa Adobe Flash 

digunakan untuk proses membuat dan mengolah animasi atau gambar yang 

menggunakan vektor untuk skala ukuran kecil. Software ini dulu penggunaannya 

ditujukan untuk membuat animasi atau aplikasi yang bersifat online 

(menggunakan koneksi internet). Namun seiring dengan perkembangannya Adobe 

Flash digunakan untuk membuat animasi atau aplikasi yang bersifat offline (tidak 

menggunakan aplikasi internet).  
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Dalam media interaktif yang kembangkan peneliti nantinya berisi tentang 

materi-materi membaca bahasa arab kelas VII semester genap yang mencakup 

tiga tema yaitu Al Unwan, Baitiy, Min Yaumiyyatil Usroh yang akan ditampilkan 

secara terpisah dalam berbagai menu. 

Alasan peneliti memilih Adobe Flash CS6 dalam melakukan 

pengembangan yaitu karena media ini memiliki beberapa kelebihan atau 

keunggulan daripada media lain. Kelebihan yang pertama adalah sistem 

pembelajaran lebih inovatif dan kreatif, kedua yaitu dapat menambah  motivasi 

peserta didik selama proses belajar  mengajar, ketiga yaitu dapat melatih peserta 

didik lebih   mandiri  dalam mendapatkan ilmu pengetahuan, keempat yaitu 

mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, dan musik dalam satu 

kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya tujuan pembelajaran. Alasan 

lain peneliti memilih Adobe Flash CS6 dalam pengembangan media interaktifnya 

karena Adobe Flash CS6 adalah aplikasi yang sangat efektif dan praktis dengan 

ukuran file yang kecil dengan kualitas yang baik. 

Peneliti menyimpulkan perlu adanya media pembelajaran interaktif guna 

memotivasi dan meningkatkan kemampuan siswa berbahasa Arab, sehingga 

mendorong peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran Bahasa Arab 

untuk siswa kelas VII MTs. Oleh karena itu peneliti akan melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran MIM (Membaca itu 

Menyenangkan) Berbasis Adobe Flash CS6 pada Keterampilan Membaca Bahasa 

Arab Siswa Kelas VII MTs”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut : 

1. Bagaimana kebutuhan guru dan siswa terhadap media MIM (Membaca 

itu Menyenangkan) berbasis Adobe Flash CS6 pada keterampilan 

membaca Bahasa Arab siswa kelas VII MTs? 

2. Bagaimana Purwarupa media MIM (Membaca itu Menyenangkan) 

berbasis Adobe Flash CS6 pada keterampilan membaca Bahasa Arab 

siswa kelas VII MTs? 

3. Bagaimana validasi ahli dan guru terhadap produk MIM (Membaca itu 

Menyenangkan) untuk keterampilan membaca Bahasa Arab siswa 

kelas VII MTs? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, maka tujuan penelitian 

ini adalah : 

1. Mengetahui analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap media MIM  

(Membaca itu Menyenangkan) berbasis Adobe Flash CS6 pada 

keterampilan membaca Bahasa Arab siswa kelas VII MTs. 

2. Mengetahui purwarupa media media MIM (Membaca itu 

Menyenangkan) berbasis Adobe Flash CS6 pada keterampilan 

membaca Bahasa Arab siswa kelas VII MTs. 
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3. Mengetahui validasi penilaian guru dan ahli terhadap desain produk 

MIM  (Membaca itu Menyenangkan) berbasis Adobe Flash CS6 untuk 

keterampilan membaca Bahasa Arab siswa kelas VII MTs. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberi manfaat bagi peneliti maupun pembaca 

berupa manfaat teoritis maupun praktis. Di antaranya : 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Penelitian ini memberikan khazanah ilmu pengetahuan mengenai 

pemanfaatan media pembelajaran dalam pembelajaran bahasa Arab 

khususnya pada keterampilan membaca. Penelitian ini juga diharapkan 

dapat menambah kajian pengetahuan mengenai pengembangan media 

pembelajaran untuk siswa MTs serta dapat dijadikan pustaka yang relevan 

bagi peneliti yang melakukan penelitian terkait.  

1.4.2 Manfaat Praktis 

Manfaat secara praktis hasil penelitian ini menghasilkan sebuah 

produk yang berupa media pembelajaran interaktif keterampilan membaca 

bahasa Arab berbasis Adobe Flash CS6. Oleh karena itu, hasil penelitian ini 

diharapkan akan bermanfaat kepada berbagai pihak. 

1. Bagi Sekolah 

Penelitian ini sebagai bahan untuk mengembangkan media 

pembelajaran bahasa Arab khususnya dalam menciptakan proses 

pembelajaran menulis bahasa Arab yang dapat menarik minat 

belajar siswa.  
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2. Bagi Guru 

a. Guru dapat memanfaatkan sebagai alternatif untuk 

mengoptimalkan pembelajaran membaca bahasa Arab kepada 

siswa.  

b. Membuat guru lebih mudah dalam menyampaikan materi 

kepada siswa. 

c. Menciptakan pembelajaran yang kreatif dan inovatif. 

3. Bagi Siswa 

a. Meningkatkan kreatifitas siswa dalam pembelajaran membaca 

bahasa Arab. 

b. Mempermudah siswa dalam mempelajari keterampilan 

membaca bahasa Arab. 

c. Agar siswa tertarik dan bersemangat dalam belajar membaca 

bahasa Arab. 

d. Meningkatkan motivasi siswa dalam belajar membaca bahasa 

Arab. 

e. Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi 

siswa. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

Bab II membahas mengenai tinjauan pustaka dan landasan teoretis. 

Tinjauan pustaka adalah penelitian-penelitian yang sudah pernah dilakukan 

sebelumnya yang relevan dengan penelitian ini. Adapun landasan teoretis adalah 

teori-teori yang mendukung penelitian ini. 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Peneliti mengambil beberapa tinjauan pustaka yang dijadikan referensi 

oleh peneliti. Tinjauan pustaka yang diambil peneliti sebagai referensi ada lima 

penelitian. Tiga di antaranya ialah penelitian yang berhubungan dengan aplikasi 

adobe flash, dan dua di antaranya adalah yang berhubungan dengan keterampilan 

membaca bahasa Arab. Penelitian-penelitian tersebut dilakukan oleh Sulastri 

(2016), Hidayatun Munafa’ah (2017), Hidayatul Maulidta (2018), Andri Bekti 

Pratama (2019), dan Yeyen Febrianti Sekar Romi (2019). 

Adapun penelitian yang sama dalam hal pengembangan multimedia 

berbasis flash untuk pembelajaran bahasa Arab adalah penelitian Sulastri (2016) 

dalam artikelnya yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Arabic 

Thematic Video pada Keterampilan Berbicara bagi Siswa VIII MTs”. Dalam 

artikel tersebut dijelaskan bahwa minat belajar bahasa Arab yang rendah dan 

kesulitan berbicara bahasa Arab dialami oleh banyak siswa pada tingkat MTs. 

Secara umum kesulitan ini terjadi karena adanya beberapa faktor baik faktor 

internal maupun eksternal, salah satunya yaitu minimnya penggunaan media 

pembelajaran yang sesuai dan variatif. Peneliti menawarkan solusi dari masalah 
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tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran berupa video pembelajaran 

bahasa Arab bertema (Arabic Thematic Video) untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa. Desain penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D). Data diperoleh dari hasil wawancara, observasi, dokumentasi, dan angket. 

purwarupa media pembelajaran Arabic Thematic Video disajikan secara interaktif 

dan dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 yang terdiri dari 

menu kompetensi, kosakata, video (percakapan), pembahasan, evaluasi, dan 

profil. Penilaian para ahli, dosen pembimbing, dan guru menunjukkan bahwa 

media ini secara umum sudah baik dan sangat sesuai, baik dilihat dari aspek 

materi maupun tampilan. 

 Relevansi penelitian yang dilakukan Sulastri dengan penelitian yang 

dilakukan peneliti adalah (1) Melakukan penelitian tentang pengembangan 

multimedia berbasis adobe flash CS6, (2) menggunakan desain penelitian 

Research & Development (R&D). Perbedaannya yaitu (1) Objek kajian Sulastri 

yaitu keterampilan berbicara, sedangkan objek kajian peneliti yaitu keterampilan 

membaca, (2) Subjek penelitian Sulastri yaitu pada kelas siswa kelas VIII MTs, 

sedangkan subjek penelitian peneliti pada kelas VII MTs. 

Penelitian yang mempunyai kajian yang sama dalam hal pengembangan 

media pembelajaran bahasa Arab untuk keterampilan membaca adalah penelitian 

Hidayatun Munafa’ah (2017) berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Bahasa Arab Berbasis Android  untuk Kemahiran Membaca Siswa Kelas VIII 

MTs Kabupaten Semarang”. Hasil dari penelitian yang dilakukan Hidayatun 

Munafa’ah menunjukkan bahwa purwarupa media pembelajaran berbasis Android 
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sebagai penunjang pembelajaran keterampilan membaca bahasa Arab siswa kelas 

VIII MTs berbentuk aplikasi Android (.apk). Analisis penilaian ahli dan praktisi 

adalah media Android Hidayatun layak/sesuai dalam aspek rekayasa perangkat 

lunak, aspek audio, maupun aspek visual. Produk yang telah dikembangkan 

efektif digunakan untuk kelas VIII MTs. Dengan rincian hasil uji hipotesis pihak 

kanan yang dihasilkan dari nilai siswa mengerjakan soal tes menunjukkan t hitung 

51,304 dan hasil penilaian siswa melalui observasi menunjukkan t hitung 42,1. 

Semuanya jatuh di daerah penerimaan Ha, sehingga Ha diterima. Adapun t table 

1,706 jatuh pada penerimaan Ho, sehingga produk baru lebih efektif dari produk 

lama.  

 Relevansi penelitian yang dilakukan Hidayatun Munafa’ah dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti adalah (1) melakukan penelitian tentang 

pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia, (2) menggunakan desain 

penelitian Research & Development (R&D), (3) Objek kajiannya yaitu 

keterampilan membaca. Perbedaannya yaitu (1) Media yang digunakan Hidayatun 

berbasis Android, sedangkan peneliti menggunakan media berbasis adobe flash 

professional CS6, (2) Subjek penelitian Hidayatun yaitu siswa kelas VIII MTs, 

sedangkan subjek penelitian peneliti adalah siswa kelas VII MTs. 

Penelitian lain yang sama dalam hal pengembangan multimedia berbasis 

flash untuk pembelajaran bahasa Arab adalah penelitian Hidayatul Maulidta 

(2018) dalam artikel yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Adobe Flash untuk Pembelajaran Menulis Teks Eksposisi 

Siswa Kelas III SD” hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli materi 
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memperoleh persentase 87,69% termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil 

validasi ahli media memperoleh persentase 84% termasuk dalam kategori sangat 

baik. Hasil uji coba produk awal mendapatkan kenaikan nilai rata-rata 25% dan 

memperoleh rata-rata nilai pre-test 61,5% naik saat post-test menjadi 87,5%. Hasil 

uji kepraktisan berdasarkan hasil angket guru memperoleh persentase 89,39% 

dengan kategori sangat baik dan dari hasil angket siswa mendapat skor 97%. Hasil 

uji keefektifan menghasilkan t-hitung > t-teori sehingga -17,921 > 2,086. Dari 

hasil analisis data tersebut, dapat diasumsikan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar menulis teks eksposisi sebelum dan sesudah 

diterapkannya media pembelajaran berbasis adobe flash valid, praktis, dan efektif 

untuk diterapkan dalam pembelajaran menulis teks eksposisi siswa kelas III 

sekolah dasar.   

Relevansi penelitian yang dilakukan Hidayatul Maulidta dengan penelitian 

yang dilakukan peneliti adalah (1) melakukan penelitian tentang pengembangan 

media berbasis adobe flash, (2) menggunakan desain penelitian Research & 

Development (R&D), perbedaannya (1) Subjek penelitian Hidayatul Maulidta 

yaitu siswa kelas III SD, sedangkan subjek penelitian peneliti pada kelas VII MTs, 

(2) Objek kajian Hidayatul Maulidta adalah pembelajaran menulis, sedangkan 

peneliti pada keterampilan membaca. 

Penelitian lain yang mempunyai kajian yang sama dalam hal 

pengembangan media pembelajaran bahasa Arab untuk keterampilan membaca 

adalah penelitian Andri Bekti Pratama (2019) berjudul “Pengembangan Media 

Interaktif E-Learning Berbasis Software Ispring Suite 8 untuk Keterampilan 
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Membaca Bahasa Arab Siswa MTs Kelas VIII di Kota Semarang”. Hasil dari 

penelitian yang dilakukan Andri Bekti Pratama menunjukkan guru dan siswa 

menghendaki media interaktif e-learning berbasis software ispring suite 8 berisi 

materi, KI-KD, kosakata, tata bahasa dan evaluasi/materi uji dengan disertai 

navigasi contoh dan petunjuk penggunaan agar siswa mudah memahami setiap 

materi yang diajarkan. Penilaian ahli media dan ahli materi menunjukkan hasil 

kesesuaian pada aspek rekayasa perangkat lunak, komunikatif, visual, audio, 

kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan bahasa dengan nilai total untuk 

media e-learning berbasis software ispring suite 8 adalah 86,5. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa media e-learning berbasis software ispring suite 8 

dinyatakan sangat layak/sangat sesuai untuk digunaknan oleh siswa kelas VIII. 

Relevansi penelitian yang dilakukan Andri Bekti Pratama dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti adalah (1) melakukan penelitian tentang 

pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia, (2) menggunakan desain 

penelitian Research & Development (R&D), (3)  Objek kajian keterampilan 

membaca. Perbedaannya (1) Subjek penelitian Andri Bekti Pratama yaitu siswa 

kelas VIII MTs, sedangkan subjek penelitian peneliti adalah siswa kelas VII MTs. 

(2) Media yang digunakan Andri Bekti Pratama berbasis Software Ispring Suite 8, 

sedangkan peneliti menggunakan media berbasis adobe flash professional CS6. 

Penelitian Yeyen Febrianti Sekar Romi (2019) berjudul “MABAR 

(Permainan Bahasa Arab) Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 untuk Keterampilan Menyimak Bahasa Arab Kelas VIII 

MTs di Kota Semarang”. Hasil dari penelitian yang dilakukan Yeyen Febrianti 
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Sekar Romi menunjukkan guru dan siswa menghendaki adanya media berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 untuk keterampilan menyimak bahasa Arab yang 

meliputi kosakata, materi dan evaluasi yang dikemas dalam bentuk permainan. 

Penilaian ahli media dan guru yang meliputi aspek rekayasa perangkat lunak 

memperoleh nilai rata-rata 87,65; aspek komunikasi dengan nilai rata-rata 88,30; 

aspek audio dengan nilai rata-rata 80; dan aspek visual dengan nilai rata-rata 

86,71. Sedangkan penilaian ahli materi dan guru yang meliputi aspek kelayakan 

isi dengan nilai rata-rata 88,30; aspek kelayakan penyajian dengan nilai rata-rata 

88,25; dan pada aspek kelayakan bahasa nilai rata-rata 88,43. Dari seluruh aspek 

mendapatkan nilai rata-rata 85, sehingga Adobe Flash Professional CS6 layak 

digunakan.  

Relevansi penelitian yang dilakukan Yeyen Febrianti Sekar Romi dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti adalah (1) melakukan penelitian tentang 

pengembangan media berbasis multimedia menggunakan adobe flash professional 

CS6, (2) menggunakan desain penelitian Research & Development (R&D). 

Perbedaannya (1) Subjek penelitian Yeyen Febrianti Sekar Romi yaitu siswa kelas 

VIII MTs, sedangkan subjek penelitian peneliti adalah siswa kelas VII MTs, (2) 

Jenis keterampilan yang diteliti Yeyen Febrianti Sekar Romi adalah menyimak, 

sedangkan peneliti menggunakan keterampilan membaca. 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa penelitian yang 

sedang dikembangkan memiliki beberapa persamaan dan perbedaan dengan 

penelitian-penelitian tersebut. Adapun perbedaan dan persamaannya dapat dilihat 

pada tabel berikut : 
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Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian Sebelumnya : 

No. Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 

1. Sulastri 

(2016) 

 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Arabic 

Thematic Video pada 

Keterampilan 

Berbicara bagi Siswa 

VIII MTs  

(Artikel) 

(1) Desain 

Penelitian: R&D 

(2) Penelitian dan 

pengembangan 

multimedia 

berbasis adobe 

flash CS6 

(1) Objek : 

Keterampilan 

berbicara 

(2) Subjek 

penelitian: 

Siswa kelas VIII 

MTs 

2. Hidayatun 

Munafa’ah 

(2017) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Bahasa 

Arab Berbasis Android  

untuk Kemahiran 

Membaca Siswa Kelas 

VIII MTs Kabupaten 

Semarang 

(Skripsi) 

(1) Desain 

Penelitian: R&D 

(2) Penelitian dan 

pengembangan 

media 

(3) Objek kajian: 

keterampilan 

membaca 

(1) Subjek 

penelitian: 

Siswa kelas VIII 

MTs  

(2) Media berbasis 

Android 

3. Hidayatul 

Maulidta 

(2018) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Adobe Flash 

untuk Pembelajaran 

Menulis Teks 

Eksposisi Siswa Kelas 

III SD   

(Artikel) 

(1) Desain 

Penelitian: R&D 

(2) Penelitian dan 

pengembangan 

media berbasis 

adobe flash  

(1) Subjek 

penelitian: 

Siswa kelas III 

SD 

(2) Objek kajian: 

Pembelajaran 

menulis 

4. Andri 

Bekti 

Pratama 

(2019) 

Pengembangan Media 

Interaktif E-Learning 

Berbasis Software 

Ispring Suite 8 untuk 

Keterampilan 

Membaca Bahasa Arab 

Siswa MTs Kelas VIII 

di Kota Semarang 

(Skripsi) 

(1) Desain 

Penelitian: R&D 

(2) Penelitian dan 

pengembangan 

media  

(3) Objek kajian: 

keterampilan 

membaca 

(1) Subjek 

penelitian: 

Siswa kelas VIII 

MTs 

(2) Media berbasis 

Software Ispring 

Suite 8 

5. Yeyen 

Febrianti 

Sekar 

Romi 

(2019) 

MABAR (Permainan 

Bahasa Arab) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis 

Adobe Flash 

Professional CS6 untuk 

Keterampilan 

Menyimak Bahasa 

Arab Kelas VIII MTs 

di Kota Semarang 

(Skripsi) 

(1) Desain 

Penelitian: R&D 

(2) Penelitian dan 

pengembangan 

media berbasis 

adobe flash 

professional 

CS6 

(1) Subjek 

penelitian:  

Siswa kelas VIII 

MTs  

(2) Objek kajian: 

keterampilan 

menyimak 
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Berdasarkan pemaparan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa penelitian 

yang akan dikembangkan oleh peneliti belum pernah dilakukan sebelumnya. 

Penelitian tersebut akan mengkaji khusus tentang pengembangan media yang 

bernama MIM untuk meningkatkan keterampilan membaca bahasa Arab untuk 

siswa kelas VII MTs berupa multimedia berbasis adobe flash professional CS6. 

Dalam hal ini, posisi peneliti adalah sebagai pembuat dan pengembang media 

baru yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemahiran membaca bahasa Arab 

yang sebelumnya belum ada.  

2.2 Landasan Teoretis 

Pada landasan teoritis, peneliti akan menjelaskan tentang: (1) 

pembelajaran bahasa Arab, (2) media pembelajaran, (3) aplikasi adobe flash 

professional CS6, (4) media pembelajaran MIM (Membaca itu Menyenangkan) 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 untuk keterampilan membaca, (5) 

keterampilan membaca.  

2.2.1 Pembelajaran Bahasa Arab 

Hermawan (2011: 32) mengungkapkan pembelajaran substansinya adalah 

kegiatan mengajar yang dilakukan secara maksimal oleh seorang guru agar anak 

didik yang ia ajari materi tertentu melakukan kegiatan belajar dengan baik. 

Dengan kata lain pembelajaran adalah upaya yang dilakukan oleh guru dalam 

menciptakan kegiatan belajar materi tertentu yang kondusif untuk mencapai 

tujuan. Dengan demikian, pembelajaran bahasa asing adalah kegiatan mengajar 

yang dilakukan secara maksimal oleh seorang guru agar anak didik yang ia ajari 
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bahasa asing tertentu melakukan kegiatan belajar dengan baik, sehingga kondusif 

untuk mencapai tujuan belajar bahasa asing.  

Sementara itu, Arsyad (2003: 2) mengungkapkan bahasa arab merupakan 

salah satu bahasa dunia yang telah mengalami perkembangan sosial masyarakat 

dan ilmu pengetahuan. Bahasa Arab dalam kajian sejarah termasuk rumpun 

bahasa Semit yaitu rumpun-rumpun bahasa yang dipakai bangsa-bangsa yang 

tinggal di sekitar sungai Tigris dan Furat, dataran Syria dan Jazirah Arabia (Timur 

Tengah). 

Dari definisi di atas dapat peneliti simpulkan bahwa pembelajaran bahasa 

Arab adalah kegiatan mengajar yang dilakukan oleh guru untuk mengajarkan 

Bahasa Arab kepada peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran yaitu 

pembelajaran bahasa asing. 

Pendidikan bahasa Arab di Indonesia sudah diajarkan sejak TK (sebagian) 

hingga perguruan tinggi. Namun bahasa Arab di Indonesia dilihat dari gejalanya, 

bahasa Arab ini termasuk ke dalam kategori bahasa Asing karena tidak digunakan 

dalam kehidupan sehari-hari. Karena bahasa Arab sebagai bahasa Asing, maka 

sistem pembelajarannya adalah pembelajaran bahasa Asing, mulai dari tujuan, 

materi, sampai kepada metode. Menurut Hermawan (2011: 129) tujuan utama 

pembelajaran bahasa Asing adalah pengembangan kemampuan pelajar dalam 

menggunakan bahasa itu baik lisan maupun tulisan. Kemampuan dalam 

menggunakan bahasa dalam dunia pengajaran bahasa disebut keterampilan 

berbahasa. Keterampilan tersebut ada empat yaitu: 1) menyimak (maharah al-
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istima), 2) berbicara (maharah al-kalam), 3) membaca (maharah al-qiraah), 4) 

menulis (maharah al-kitabah). 

2.2.2 Media Pembelajaran 

Sub-bab ini akan menjelaskan teori-teori tentang pengertian, fungsi, 

manfaat, jenis-jenis dan pemilihan media pembelajaran. 

2.2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media adalah perantara atau pengantar pesan pada pengirim. Secara 

harfiah, media berarti perantara atau pengantar. Sadiman mengemukakan, bahwa 

media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Gagne menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dan 

lingkungannya. Dijelaskan pula oleh Raharjo bahwa media adalah wadah dari 

pesan yang oleh sumbernya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan 

tersebut (Sutjipto dan Kustandi 2016: 7). 

Sementara itu Yusuf (2008: 36) mengungkapkan pengertian media 

pembelajaran yaitu setiap peralatan dan material lain yang digunakan oleh guru di 

dalam atau di luar sekolah untuk mentransfer pengalaman belajar dengan mudah 

dan jelas, ekonomis, hemat waktu dan usaha. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran dapat diartikan sebagai alat yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan dari guru kepada siswa guna untuk memperlancar proses pembelajaran 

sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna. 
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2.2.2.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Mudlofir dan Rusydiyah (2016: 128) mengungkapkan media sebagai 

komponen sistem pembelajaran memiliki fungsi yang berbeda dengan fungsi 

komponen-komponen lainnya, yaitu sebagai komponen yang dimuati pesan 

pembelajaran untuk disampaikan kepada pembelajar. 

Berikut fungsi media menurut beberapa ahli dalam  Mudlofir dan 

Rusydiyah (2016: 128): 

1. Menurut Degeng (2001) secara garis besar fungsi media adalah : 

a. Menghindari terjadinya verbalisme 

b. Membangkitkan minat/motivasi 

c. Menarik perhatian mahapeserta didik 

d. Mengatasi keterbatasan: ruang, waktu, dan ukuran 

e. Mengaktifkan mahapeserta didik dalam kegiatan belajar 

2. Menurut Rowntree berpendapat bahwa fungsi media media pembelajaran 

adalah : 

a. Membangkitkan motivasi belajar 

b. Mengulang apa yang telah dipelajari 

c. Menyediakan stimulus belajar 

d. Mengaktifkan respon pebelajar 

e. Memberikan balikan dengan segera 
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3. Menurut McKnown mengemukakan empat fungsi media pembelajaran yaitu : 

a. Mengubah titik berat pendidikan formal, yaitu dari pendidikan yang 

menekankan instruksional akademis menjadi pendidikan yang 

mementingkan kebutuhan kehidupan pembelajar 

b. Membangkitkan motivasi belajar 

c. Memberikan kejelasan 

d. Memberikan rangsangan 

Berdasarkan uraian  tersebut, dapat disimpulkan bahwa fungsi media 

pembelajaran yaitu meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga 

dapat menimbulkan motivasi belajar yang diharapkan dapat mempertinggi hasil 

belajar yang dicapai siswa. 

2.2.2.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut Hikmah (2018) secara umum manfaat media dalam proses 

pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dan siswa dengan 

maksud membantu siswa belajar secara optimal. Akan tetapi selain itu, ada 

beberapa manfaat lain yang lebih khusus. 

 Arsyad (2015: 28-29) mengungkapkan beberapa manfaat media 

pembelajaran menurut beberapa ahli.  

Sudjana & Rivai (1992: 2) mengemukakan manfaat media pembelajaran 

dalam proses belajar siswa, yaitu : 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar 
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2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 

oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan 

pembelajaran 

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal 

melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru 

tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran 

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan dan lain-lain. 

Encyclopedia of Educational Research merincikan manfaat media 

pendidikan sebagai berikut : 

1. Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena itu 

mengurangi verbalisme. 

2. Memperbesar perhatian siswa. 

3. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh 

karena itu membuat pelajaran lebih mantap. 

4. Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha 

sendiri dikalangan siswa. 

5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, terutama melalui gambar 

hidup. 

6. Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan 

kemampuan berbahasa. 
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7. Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain, dan 

membantu efisiensi dan keragaman yang lebih banyak dalam belajar. 

Dari uraian dan pendapat beberapa ahli di atas, Arsyad (2015: 29) 

menyimpulkan beberapa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran 

didalam proses belajar mengajar sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 

antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 

sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 

tentang peristiwa-peristiwa dilingkungan mereka, serta memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungannya 

misalnya melalui karyawisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau karya 

wisata. 

2.2.2.4 Jenis-Jenis Media Pembelajaran  

Jenis media yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran cukup 

beragam, mulai dari media yang sederhana, sampai pada media yang cukup rumit 

dan canggih. Arsyad (2015: 71-74) mengungkapkan ragam media pembelajaran 

selain media sederhana: 
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a. Media Audio 

 Media audio berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan yang 

disampaikan dituangkan kedalam lambang-lambang auditif, baik verbal maupun 

nonverbal. Terdapat beberapa jenis media yang dapat dikelompokkan dalam 

media audio, antara lain: radio, alat perekam pita magnetik, piringan hitam, dan 

laboratorium bahasa.  

b. Media Proyeksi 

Media proyeksi diam (still projected medium) memiliki persamaan dengan 

media grafis dalam hal menyajikan rangsangan-rangsangan visual. Beberapa jenis 

media proyeksi diam antara lain: film bingkai, slide, film rangkai, proyektor 

transparansi, proyektor tak tembus pandang, dan mikrofis.  

c. Film dan Video 

Film atau gambar merupakan kumpulan gambar-gambar dalam frame. 

Dalam media ini setiap frame diproyeksikan melalui lensa proyektor secara 

mekanis sehingga pada layar terlihat gambar itu hidup. Film bergerak dengan 

cepat dan bergantian sehingga memberikan visualisasi yang kontinu. Sama halnya 

dengan film, video dapat menggambarkan suatu objek yang bergerak bersama-

sama dengan suara alamiah atau suara yang sesuai.  

d. Komputer 

Komputer adalah mesin yang dirancang khusus untuk memanipulasi 

informasi yang diberi kode, serta merupakan mesin elektronik yang otomatis 

melakukan pekerjaan dan perhitungan sederhana dan rumit. Satu unit komputer 

terdiri atas empat komponen dasar, yaitu input (misalnya keyboard atau 
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writingpad), processor (CPU, unit pemroses data yang di-input), penyimpanan 

data (memori yang menyimpan data akan diproses oleh CPU, baik secara 

permanen (ROM) maupun untuk sementara (RAM)), dan output. 

e. Multimedia 

Multimedia adalah alat bantu penyampai pesan yang menggabungkan dua 

elemen atau lebih media, meliputi teks, gambar, grafik, foto, suara, film, dan 

animasi secara terintegrasi. Menurut Rosch (1966), multimedia merupakan 

kombinasi dari komputer dan video. Sedangkan menurut Mc Cormick (1966), 

kombinasi paling sedikit dua media input atau output dari data atau secara umum, 

multimedia merupakan kombinasi dari tiga elemen, yaitu suara gambar, dan teks. 

Ada dua kategori multimedia, yaitu multimedia linear dan multimedia 

interaktif. Multimedia linear adalah multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat 

kontrol yang dapat dioperasikan oleh user/pengguna, berjalan secara sekuensial 

(berurutan), misalnya TV dan film. Sedangkan multimedia interaktif adalah 

multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

user, sehingga ia dapat memilih sesuatu yang dikehendaki. Contoh: multimedia 

pembelajaran interaktif, game, dan sebagainya. 

2.2.2.5 Pemilihan Media Pembelajaran 

Arsyad (2015: 71-74) menyebutkan dari segi teori belajar, berbagai 

kondisi dan prinsip-prinsip psikologis yang perlu mendapat pertimbangan dalam 

pemilihan dan penggunaan media adalah sebagai berikut : 

a. Motivasi 

b. Perbedaan individual 
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c. Tujuan pembelajaran 

d. Organisasi isi 

e. Persiapan sebelum belajar 

f. Emosi 

g. Pertisipasi 

h. Umpan balik 

i. Penguatan 

j. Latihan dan pengulangan 

k. Penerapan 

Seperti telah diuraikan diatas, kriteria pemilihan media bersumber dari 

konsep bahwa media merupakan bagian dari sistem pembelajaran secara 

keseluruhan.  

Untuk itu Arsyad (2015: 74-76) menyebutkan terdapat beberapa kriteria 

yang patut diperhatikan dalam memilih media, yaitu sebagai berikut: 

a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai 

b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau 

generalisasi 

c. Praktis, luwes dan bertahan 

d. Guru terampil menggunakannya 

e. Pengelompokan sasaran 

f. Mutu teknis 
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Selain beberapa hal diatas, sebelum memutuskan untuk memanfaatkan 

media dalam kegiatan pembelajaran di dalam kelas, hendaknya kita melakukan 

seleksi terhadap media pembelajaran mana yang akan digunakan untuk 

mendampingi kita dalam membelajarkan peserta didik.  

Berikut ini disajikan beberapa tips atau pertimbangan-pertimbangan yang 

dapat digunakan guru dalam melakukan seleksi terhadap media pembelajaran 

yang akan digunakan.  

a. Sesuaikan jenis media dengan materi kurikulum 

b. Keterjangkauan dalam pembiayaan 

c. Ketersediaan perangkat keras untuk pemanfaatan media pembelajaran 

d. Ketersediaan media pembelajaran di pasaran 

e. Kemudahan memanfaatkan media pembelajaran 

2.2.3 Aplikasi Adobe Flash CS6 

 Adobe flash merupakan perangkat lunak komputer yang digunakan untuk 

membuat animasi, video, gambar vektor maupun bitmap dan multimedia interakif. 

Animasi atau aplikasi yang dihasilkan oleh flash mempunyai extensi.*swf yang 

dapat digunakan menggunakan adobe flash player. Flash juga mempunyai bahasa 

pemograman sendiri yaitu actionscript yang dapat membuat animasi yang 

dihasilkan menjadi interaktif dan dinamis. Selain digunakan untuk animasi di 

website, flash juga digunakan untuk membuat animasi logo, CD interaktif, movie, 

animasi kartun, dan lain-lain. Flash merupakan perangkat lunak di bawah 

macromedia, namun pada 2005 macromedia diakuisisi oleh adobe systems. Versi 

terakhir dari macromedia flash, yaitu macromedia flash 8, yang 
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pengembangannya dilanjutkan oleh adobe systems menjadi adobe flash CS3 dan 

terus berkembang hingga adobe flash CS6 (Darmawan 2016: 193-195). 

 Darmawan (2016: 195-202) menyebutkan komponen-komponen dalam 

flash yaitu: 

a. Stage merupakan area berbentuk segi empat yang digunakan untuk meletakan 

gambar maupun konten yang ketika kita membuat dokumen flash 

b. Menu bar terdiri dari file, edit, view, insert, modify, text, command, control, 

debug, window, help 

c. Tools panel 

Tools merupakan komponen yang penting di dalam adobe flash. Tools berisi 

kumpulan perkakas/ alat-alat yang digunakan untuk membuat dan 

memodifikasi objek pada area stage. 

d. Timeline merupakan panel yang sangat penting ketika akan membuat animasi. 

Timeline mengatur tampilan ke animasi yang kita buat di setiap frame-frame. 

Kumpulan frame yang memanjang ke kanan disebut layer. 

e. Panel properties digunakan untuk mengatur objek-objek di dalam stage secara 

instan. 

f. Action panel merupakan panel yang digunakan untuk mengetikkan 

actionscript pada flash. 

g. Library panel berfungsi untuk menyimpan objek-objek pada dokumen flash. 

h. Actionscript adalah bahasa pemograman untuk adobe flash player. Dengan 

actionscript konten flash dapat menjadi interaktif. Versi terbaru dari 

actionscript yaitu actionscript 3.0 yang di release pada tahun 2006.  
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2.2.4 Media Pembelajaran MIM (Membaca itu Menyenangkan) Berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 untuk Keterampilan Membaca  

Media pembelajaran MIM adalah pengembangan media pembelajaran 

berbasis multimedia dengan menggunakan software adobe flash professional CS6. 

Media pembelajaran MIM, untuk keterampilan membaca bahasa Arab pada kelas 

VII MTs. Media pembelajaran ini berisi kumpulan-kumpulan pembelajaran untuk 

keterampilan membaca, yang terdiri dari KI-KD, kosakata, materi dan evaluasi. 

Media pembelajaran MIM terdiri dari materi kelas VII semester genap yang berisi 

materi tentang وانن الأ  .من يوميات الأسرة ,بيتي ,

Tabel 2.2 Media Pembelajaran MIM 

Judul : MIM (Membaca itu Menyenangkan) 

Indikator Tema 

1 

Tema 

2 

Tema 

3 

Petunjuk Profil Tata Bahasa 

1. Siswa mampu 

menemukan 

makna kata/ 

mufrodat yang 

ada dalam 

teks bacaan 

2. Siswa mampu 

menemukan 

fakta tersurat 

dalam teks 

 

1. Kosakata 

2. Materi 

3. Evaluasi Kosakata 

4. Evaluasi Materi 

 

Berisi 

tentang 

informasi 

tombol 

navigasi 

yang ada di 

dalam 

media 

MIM 

Berisi tentang 

biodata 

peneliti, mulai 

dari nama, 

NIM (Nomor 

Identitas), 

jurusan, prodi, 

dan alamat 

Berisi 

tentang 

penjelasan 

qawaid 

keterampilan 

membaca  

 

2.2.5 Keterampilan Membaca 

Pada bagian keterampilan membaca peneliti akan membahas tentang (1) 

pengertian keterampilan membaca, (2) jenis kegiatan membaca, (3) tujuan 

keterampilan membaca, dan (4) Pembelajaran Membaca Bahasa Arab di Kelas 

VII MTs. 
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2.2.5.1 Pengertian Keterampilan Membaca (Qiroah) 

Rosyidi (2012: 95) mengungkapkan membaca adalah kegiatan yang 

meliputi pola berfikir, menilai, menganalisa dan memecahkan masalah. Membaca 

merupakan suatu kegiatan atau proses kognitif yang berupaya untuk menemukan 

berbagai informasi yang terdapat dalam tulisan. Membaca adalah melihat dan 

memahami isi dari apa yang tertulis dengan melisankan atau didalam hati dan 

mengeja atau melafalkan apa yang tertulis. Jadi, membaca mencakup dua 

kemahiran sekaligus, yaitu mengenali simbol-simbol tertulis yang ada didalamnya 

dan memahami isinya (Ahmad Izzan 2009: 149 dalam Rosyidi 2012: 95).  

Menurut Doktor Rasyidi Ahmad Tho’imah (2009: 187), kegiatan 

membaca adalah kegiatan ketika kedua mata menatap halaman-halaman yang 

ditulis yang mengandung simbol-simbol linguistik yang digunakan penulis supaya 

pembaca mendapatkan pesan, pembaca dapat mendeskripsikan kode ini dan 

mengubah pesan dari bentuk tulis ke ujaran. Bukan hanya mendeskripsikan kode 

atau simbol-simbol linguistik tetapi memahami maknanya. Membaca adalah 

proses mental yang menggunakan pikiran manusia dan pengalaman sebelumnya 

untuk memahami dan menangkap pentingnya pesan.  

Dapat disimpulkan bahwa membaca adalah kegiatan yang merupakan 

proses mental memahami pesan yang berupa simbol tulisan hingga dapat 

dituturkan dan mengandung makna atau kata-kata. 
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2.2.5.2 Jenis Kegiatan Membaca 

Effendy (2017: 169-172) mengungkapkan ada beberapa jenis kegiatan 

membaca untuk melatih dua aspek kemahiran, antara lain: 

1. Membaca Keras (Al-Qiraah al-Jahriyah) 

Dalam kegiatan membaca keras ini, yang terutama ditekankan adalah 

kemampuan membaca dengan: 

a. menjaga ketepatan bunyi bahasa Arab; 

b. irama yang tepat dan ekspresi yang menggambarkan perasaan penulis; 

c. lancar, tidak tersendat-sendat dan terulang-ulang; 

d. memperhatikan tanda baca atau tanda grafis (pungtuasi) 

2. Membaca dalam Hati (Al-Qiraah ash-Shamitah) 

Membaca dalam hati bertujuan untuk memperoleh pengertian, baik pokok-

pokok maupun rincian-rinciannya. Oleh karena itu, merupakan sarana bagi jenis 

membaca yang lain, yakni membaca analisis, membaca cepat, membaca rekreatif 

dan sebagainya. 

3. Membaca Cepat (Al-Qiraah as-Sariah) 

Tujuan utama membaca cepat ialah untuk mendorong dan melatih siswa 

agar berani membaca lebih cepat daripada kebiasaannya. Kecepatan menjadi 

tujuan tetapi tidak boleh mengorbankan pengertian. Siswa tidak diminta 

memahami rincian-rincian isi teks, tetapi cukup dengan pokok-pokoknya saja. 
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4. Membaca Rekreatif (Al-Qiraah al-Istimta’iyah) 

Jenis membaca ini ada hubungannya dengan jenis membaca cepat. Tapi 

tujuan membaca rekreatif bukanlah untuk menambah jumlah kosakata, bukan 

untuk mengajarkan pola-pola baru bukan pula untuk pemahaman teks bacaan 

secara rinci, tetapi untuk memberikan latihan kepada para siswa membaca cepat 

dan menikmati apa yang dibacanya. Tujuannya lebih jauh adalah untuk membina 

minat dan kecintaan membaca. 

5. Membaca Analitis (Al-Qiraah at-Tahiliyah) 

Tujuan utama membaca analitis ialah untuk melatih siswa agar memiliki 

kemampuan mencari informasi dari bahan tertulis. Selain itu siswa dilatih agar 

dapat menggali dan menunjukkan rincian informasi yang memperkuat ide utama 

yang disajikan penulis. 

Menurut Nuha (2012: 114-116) secara garis besar, membaca dapat 

digolongkan menjadi beberapa jenis, diantaranya adalah: 

a. Membaca dalam Hati 

Membaca dalam hati yaitu membaca dengan cara tidak mengeluarkan 

ujaran, tetapi cukup di dalam hati. Jenis ini disebut juga membaca secara diam. 

b. Membaca Nyaring 

Membaca nyaring adalah siswa membaca teks secara nyaring di dalam 

kelas. Membaca jenis ini bertujuan melihat kemampuan membaca siswa, melihat 

intonasi dan ritme membaca siswa, melihat kemampuan siswa dalam memahami 

bahan bacaan, membiasakan siswa berbicara di hadapan orang, melatih siswa 

membaca sebagai salah satu profesi manusia. 
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c. Membaca Pemahaman  

Membaca yang dilakukan agar tercipta suatu pemahaman terhadap isi 

yang terkandung dalam bacaan. Dalam membaca pemahaman seorang siswa harus 

mampu menangkap pokok-pokok pikiran yang lebih tajam. Sehingga setelah 

selesai membaca, ia betul-betul memahami makna dan tujuan bacaan. 

d. Membaca Kritis 

Kegiatan membaca yang menuntut pembaca mampu mengerti, memahami, 

kemudian mengemukakan suatu pertanyaan apa dan bagaimana pokok pikiran 

yang terkandung dalam suatu bacaan. Membaca kritis penuh dengan penilaian dan 

kesimpulan. 

e. Membaca Ide 

Membaca ide merupakan kegiatan membaca yang bertujuan mencari, 

mendapatkan, dan memanfaatkan ide-ide yang terkandung dalam bacaan. 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini ialah melatih siswa mampu 

menangkap arti, memahami, dan mencari informasi dari bahan tertulis namun 

dengan cara yang menyenangkan sehingga menumbuhkan minat dan kecintaan 

siswa dalam membaca. Berdasarkan tujuan penelitian tersebut, maka fokus 

penelitian ini ialah pada jenis membaca rekreatif dan pemahaman. 

2.2.5.3 Tujuan Keterampilan Membaca 

Menurut Effendy (2017: 166) secara umum tujuan dari kegiatan membaca 

ada tiga, yaitu: 

1. Tujuan intelektual atau kognitif, yaitu untuk memperoleh dan menambah 

pengetahuan serta memperluas wawasan. 
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2. Tujuan praktis atau referensial, yaitu untuk memperoleh petunjuk bagaimana 

melakukan sesuatu. 

3. Tujuan afektif dan emosional, yaitu untuk memenuhi kebutuhan perasaan atau 

kejiwaan. 

 2.2.5.4 Pembelajaran Membaca Bahasa Arab di Kelas VII MTs 

Pada tingkat pendidikan menengah (intermediate), berdasarkan Keputusan 

Jendral Pendidikan Islam Tahun 2013, keempat kecakapan berbahasa diajarkan 

secara seimbang meliputi menyimak (istima’), berbicara (kalam), membaca 

(qira’ah), dan menulis (kitabah). Namun, pada penelitian yang peneliti lakukan, 

peneliti hanya akan mengkaji tentang keterampilan membaca. 

Adapun Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Keterampilan pada Kelas 

VII adalah sebagai berikut : 

Tabel 2.3 KI dan KD Keterampilan Pada  Kelas VII 

Kompetensi Inti (KD) Kompetensi Dasar (KD) 

1 Menghargai dan menghayati ajaran 

agama yang dianutnya 

1.1 Menyadari pentingnya kejujuran dan 

percaya diri sebagai anugerah Allah 

dalam berkomunikasi dengan 

lingkungan sosial sekitar rumah dan 

madrasah 

 

 

 1.2 Meyakini adanya motivasi internal 

(intrinsik) sebagai anugerah Allah 

untuk pengembangan kemampuan 

berbahasa Arab  

1.3Mengamalkan sikap amanah sebagai 

anugerah Allah untuk 

mempraktikkan bahasa Arab sebagai 

bahasa komunikasi internasional dan 

pengantar dalam mengkaji khazanah 

keislaman 
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Kompetensi Inti (KD) Kompetensi Dasar (KD) 

2 Menghargai dan menghayati 

perilaku jujur, disiplin, tanggung 

jawab, peduli (toleransi, gotong 

royong), santun, percaya diri dalam 

berinteraksi secara efektif dengan 

lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya 

2.1 Menunjukkan perilaku jujur dan 

percaya diri dalam berkomunikasi 

dengan lingkungan sosial sekitar 

rumah dan sekolah  

2.2 Menunjukkan perilaku motivasi 

internal (intrinsik) untuk 

pengembangan kemampuan 

berbahasa  

2.3 Menunjukkan sikap bertanggung 

jawab dalam mempraktikkan bahasa 

Arab sebagai bahasa komunikasi 

internasional dan pengantar dalam 

mengkaji khasanah keislaman 

3 Memahami dan menerapkan 

pengetahuan (faktual, konseptual, 

dan prosedural) berdasarkan rasa 

ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni budaya 

terkait fenomena dan kejadian 

tampak mata 

3.1 Mengidentifikasi bunyi kata, frase, 

dan kalimat bahasa Arab yang 

berkaitan dengan:  

 التعريف بالنفس و بالعاملين في المدرسة,

بيتي,   المرافق و الأدوات المدرسية, الألوان,

  من يوميات الأسرة

baik secara lisan maupun tertulis  

3.2 Memahami lafal bunyi huruf, kata, 

frase, dan kalimat bahasa Arab yang 

berkaitan dengan:  

التعريف بالنفس و بالعاملين في المدرسة, 

بيتي,   المرافق و الأدوات المدرسية, الألوان,

 من يوميات الأسرة

3.3 Menemukan makna atau gagasan 

dari kata, frase, dan kalimat bahasa 

Arab yang berkaitan dengan:  

التعريف بالنفس و بالعاملين في المدرسة, 

بيتي,   المرافق و الأدوات المدرسية, الألوان,

 من يوميات الأسرة

 

 

4 Mengolah, menyaji dan menalar 

dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi 

dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, 

menggambar, dan mengarang) 

sesuai dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain yang semua 

dalam sudut pandang/teori. 

3.4 Mendemonstrasikan ungkapan 

sederhana tentang topik  

التعريف بالنفس و بالعاملين في المدرسة, 

بيتي,   افق و الأدوات المدرسية, الألوان,المر

 من يوميات الأسرة

dengan memperhatikan struktur teks 

dan  unsur kebahasaan yang benar 

dan sesuai konteks  
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Kompetensi Inti (KD) Kompetensi Dasar (KD) 

 3.5 Menunjukkan contoh ungkapan 

sederhana untuk menyatakan, 

menanyakan dan merespon tentang:  

التعريف بالنفس و بالعاملين في المدرسة, 

بيتي,   المرافق و الأدوات المدرسية, الألوان,

 من يوميات الأسرة

dengan memerhatikan struktur teks 

dan unsur kebahasaan yang benar 

dan sesuai konteks 

 

 

 3.6 Mempresentasikan berbagai 

informasi lisan sederhana tentang:  

التعريف بالنفس و بالعاملين في المدرسة, 

بيتي,   المرافق و الأدوات المدرسية, الألوان,

 من يوميات الأسرة

3.7 Mengungkapkan informasi secara 

tertulis tentang:  

التعريف بالنفس و بالعاملين في المدرسة, 

بيتي,   المرافق و الأدوات المدرسية, الألوان,

 من يوميات الأسرة

dalam berbagai struktur bahasa 

sederhana secara tepat.  

3.8 Menyusun teks sederhana tentang 

topik  

فس و بالعاملين في المدرسة, التعريف بالن

بيتي,   المرافق و الأدوات المدرسية, الألوان,

 من يوميات الأسرة

dengan memperhatikan struktur teks 

dan unsur kebahasaan yang benar 

sesuai konteks 

Tarkib  خبر مقدم )الجهات, عند, اللام( +  100-1الأرقم ,

( +  حنن, المفرد, المبتدأ )المفرد/النعت مبتدأ مؤخر, 

 الخبر )فعل مضارع( 
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BAB V 

PENUTUP 

Bab ini berisi simpulan dan saran. Simpulan dari penelitian ini berupa 

garis besar pembahasan jawaban dari rumusan masalah yang diangkat dalam 

penelitian ini, sedangkan saran ditujukan kepada pihak-pihak terkait yang dapat 

memperbaiki kualitas pendidikan baik melalui kegiatan penelitian maupun 

berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran bahasa Arab. 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan (R&D) berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran MIM (Membaca itu Menyenangkan) 

Berbasis Adobe Flash CS6 pada Keterampilan Membaca Bahasa Arab untuk 

Kelas VII MTs di Kota Semarang, dapat dikemukakan kesimpulan : 

1. Hasil analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap media interaktif berbasis 

software adobe flash professional cs6 menunjukkan bahwa guru dan siswa 

menghendaki media interaktif berbasis software adobe flash professional cs6 

berisi materi, KI-KD, kosakata, tata bahasa, dan evaluasi/materi uji dengan 

disertai navigasi contoh dan petunjuk penggunaan agar siswa mudah 

memahami setiap materi yang diajarkan. 

2. Prototipe media interaktif berbasis software adobe flash professional cs6 

berupa media yang dapat dijalankan menggunakan semua jenis komputer 

dengan dan tanpa koneksi internet yang berisi materi pembelajaran 

keterampilan membaca bahasa Arab. 
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3. Analisis penilaian ahli dan stakeholder terhadap desain dan materi media 

interaktif berbasis software adobe flash professional cs6 dari segi media 

dengan rincian (a) aspek rekayasa perangkat lunak, (b) aspek komunikasi, (c) 

aspek visual, dan (d) aspek audio, diperoleh hasil rata-rata yakni 86 (sangat 

baik). Sedangkan dari segi materi dengan rincian (a) aspek kelayakan isi, (b) 

aspek kelayakan penyajian, dan (c) aspek kelayakan bahasa, diperoleh hasil 

rata-rata yakni 91,5 (sangat baik). Dapat dilihat bahwa nilai total untuk media 

interaktif berbasis software adobe flash professional cs6 adalah 89. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis software adobe 

flash professional cs6 dinyatakan sangat layak/sangat sesuai untuk digunakan 

oleh siswa kelas VII dalam pembelajaran keterampilan membaca bahasa Arab. 

4. Revisi dan masukan dari para ahli dan stakeholder meliputi: (a) ketelitian 

dalam penulisan bahasa Arab, harokat serta perbaikan pada tata bahasa, (b) 

perbaikan pada tampilan awal aplikasi agar lebih menarik, (c) penambahan 

fitur audio pada materi bacaan dan setiap contoh kalimat, (d) perbaikan 

beberapa icon navigasi agar lebih sesuai 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan dalam penelitian ini, peneliti 

menyampaikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Agar guru dan siswa bisa menggunakan media ini ketika pembelajaran 

keterampilan membaca bahasa Arab. 
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2. Adanya pengembangan media serupa dengan materi serta evaluasi yang lebih 

baik  dan inovatif sehingga menambah pilihan media yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran keterampilan membaca bahasa Arab.  

3. Penelitian ini hanya sampai pada pembuatan serta validasi produk dikarenakan 

keterbatasan peneliti dan kondisi yang ada. Sehingga penelitian ini dinyatakan 

sudah selesai. Untuk peneliti yang ingin meneliti dan melanjutkan penelitian 

ini diharapkan dapat menyempurnakan kekurangan yang ada pada penelitian 

sekarang, menjadi bahasan pertimbangan untuk ditindak lanjuti dalam 

penelitian mengenai penggunaan media interaktif berbasis software adobe 

flash professional cs6.  

4. Adanya pengembangan produk lain dalam bentuk media interaktif dalam 

bidang lain dan/atau berjalan pada sistem operasi lainnya.    
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