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Abstract: This study aims to develop an artificial intelligence-based Arabic language learning
medium suitable for fifth-grade elementary school students. The research employed a research
and development (R&D) approach using the ADDIE model, comprising the stages of analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The development process focused on
using artificial intelligence to produce learning content by integrating Canva Al, Whisk, and Suno
to create a web-based learning platform with visual, auditory, and interactive features. A limited
trial was conducted with 18 fifth-grade students at SDIT Al-Insan Pinrang. Data were collected
using validation sheets completed by material and media experts, as well as response
questionnaires administered to students and teachers to assess the practicality of the developed
media. The results indicated that the learning medium achieved a very high level of validity, with
a score of 92% from the material expert and 88% from the media expert. Furthermore, the
practicality test showed that the medium was categorized as very practical, with scores of 83%
from students and 90% from teachers. These findings suggest that the developed media is
feasible and practical for use as a supporting medium in Arabic language learning at the
elementary school level. The novelty of this study lies in the use of artificial intelligence to
produce Arabic learning content that integrates visual, auditory, and interactive elements
within a single web-based platform, offering an innovative alternative for Arabic language
learning in basic education.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi digital telah
menghadirkan berbagai inovasi yang dapat dimanfaatkan

karakteristik tersendiri yang menuntut adaptasi strategi
pembelajar agar sesuai dengan kebutuhan dan kebiasaan
belajar siswa pada masa kini (Ulhaq et al. 2025).

dalam dunia Pendidikan, termasuk dalam pengembangan
media pembelajaran. Salah satu inovasi yang memperoleh
perhatian luas adalah artificial intelligence (Al), yang
mampu menyediakan berbagai fitur pembelajaran cerdas
dan adaptif. Integrasi Al dalam media pembelajaran
membuka kesempatan bagi guru untuk menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih menarik, efektif, dan
relevan dengan kebutuhan pembelajar abad 21,
Perkembangan teknologi digital juga telah
mendorong perubahan dalam cara bahasa Arab disajikan
dan dipelajari di internet atau ruang digital. Studi yang
dipublikasikan dalam jurnal Al-Mi'yar mengungkapkan
bahwa konten bahasa Arab di media digital memiliki

Perkembangan tersebut menjadi salah satu pertimbangan
dalam mengembangkan media pembelajaran bahasa Arab
dengan memperhatikan aspek literasi digital dan
penyampaian konten yang relevan dengan konteks
pembelajaran modern saat ini.

Media pembelajaran berbasis Al menawarkan
fleksibilitas dalam penyajian informasi melalui visualisasi,
audio, animasi, hingga real-time feedback yang
sebelumnya  sulit dicapai menggunakan media
konvensional (Atmojo, Januardi, and Lestari 2024).

Dalam konteks pembelajaran bahasa Arab,
keberadaan Al mampu mendukung guru dalam
menciptakan materi yang lebih kontekstual dan mudah
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dipahami, terutama melalui penggabungan elemen
multimedia yang memperkaya proses pembelajaran. Hal
ini sejalan dengan tuntutan pembelajaran modern yang
menekankan pemanfaatan teknologi sebagai sarana
pendukung pengembangan kompetensi berbahasa.

Platform seperti Canva Al, Whisk, dan Suno
memberikan  kemudahan bagi pendidik  untuk
menghasilkan konten pembelajaran secara cepat dan
kreatif (Julianto and Ratumanan 2023). Canva Al
memungkinkan guru membuat desain visual dan kode
untuk web interaktif. Whisk memudahkan produksi video
pembelajaran 3D yang interaktif, sedangkan Suno
mendukung pembuatan lagu edukatif yang dapat
membantu penguatan memori linguistik siswa. Kombinasi
ketiga aplikasi ini menyediakan ekosistem lengkap untuk
pengembangan media pembelajaran bahasa Arab yang
variatif dan menarik.

Media pembelajaran adalah 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 (Ibrahim,
Hendrawan, and Sunanih 2023).

Pengembangan media pembelajaran berbasis Al
juga memberikan keuntungan dari sisi Personalisasi.
Sistem Al mampu menyesuaikan tingkat kesulitan dan
penyajian materi dengan kebutuhan individu, sehingga
siswa dapat belajar sesuai ritme masing-masing . Karakter
adaptif ini sangat penting dalam pembelajaran bahasa
Arab yang mencakup keterampilan mendengar, berbicara,
membaca, dan menulis. Dengan dukungan Al, guru dapat
menghadirkan lingkungan belajar yang responsif dan
mampu memberikan pengalaman yang lebih mendalam
(Ulimaz et al. 2024).

Sebagaimana fungsi media sebagai sarana
penyampaian pesan atau informasi dari guru atau sumber
belajar kepada penerimanya, yaitu siswa. Dengan adanya
pemanfaatan yang efektif dan media yang sesuai dengan
keutuhan siswa maka akan menunjang keberhasilan
kegiatan pembelajaran (Yeni et al. 2023).

Pemanfaatan artificial intelligence  dalam
pendidikan dapat membantu guru dalam mengakses
berbagai sumber daya pembelajaran digital, aplikasi
interaktif, dan simulasi yang memperkaya metode
pengajaran. Pemanfaatan artificial intelligence dalam
merancang mengembangkan materi pelajaran dapat
meningkatkan daya tarik pembelajaran dan membantu
guru tetap relevan dalam mengajarkan konsep-konsep
mutakhir (Arisanti et al. 2024).

Pemaknaan artificial intelligence bergeser dari
makna sistem otomasi menjadi Al Genratif (Generative Al).
Al Generatif merupakan jenis kecerdasan buatan yang
mampu menciptakan konten baru, baik berupa teks,
gambar, audio, maupun video berdasarkan dari input atau

perintah yang diberikan oleh pengguna atau dalam bahasa
lainnya, yaitu prompt. (Julianto and Ratumanan 2023)

Terdapat beberapa bentuk pemanfaatan artificial
intelligence, yaitu sebagai konten generatif, personalized
learning, dan intelligent tutoring (Arnolus Juantri E.
Oktavianus, Lamhot Naibaho, and Djoys Anneke Rantung
2023). Melalui berbagai bentuk pemanfaatan artificial
intelligence tersebut, terlihat bahwa artificial intelligence
tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga
sebagai sumber inovatif yang mampu mengubah cara
pembelajaran dilakukan. artificial intelligence dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran bahasa Arab guna
mengembangkan media pembelajaran bahasa Arab.

Berdasarkan peluang tersebut, penelitian ini
difokuskan pada pengembangan media pembelajaran
bahasa Arab berbasis artificial intelligence dengan
memanfaatkan Canva Al, Whisk, dan Suno sebaga platform
utama. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media
yang layak dan inovatif untuk mendukung proses
pembelajaran bahasa Arab di SDIT Al-Insan Pinrang.
Produk yang dikembankan diharapkan mampu
memperkaya praktik pembelajaran berbasis teknologi dan
memberikan alternatif media yang lebih kreatif serta
relevan bagi pendidikan dasar

Beberapa penelitian mengkaji bahwa
pemanfaatan berbagai aplikasi/platform artificial
intelligence, baik berupa pengembangan platform

pembelajaran, serta pemanfaatan sistem digital dapat
membantu pengajaran dan pembelajaran secara efisien.

Berbagai penelitian membuktikan efektivitas
integrasi Al dalam pembelajaran, tetapi dengan fokus yang
bervariasi. Penelitian oleh (Maufidhoh and Maghfirah
2023) mengembangkan media berbasis artificial
intelligence menggunakan Puzzle Maker yang terbukti
mempermudah interaksi guru dan siswa di sekolah dasar
karena adanya konten visual.

Penelitian lain oleh (Azfar and Sutiah 2024)
mengembangkan Video Avatar berbasis artificial
intelligence yang berhasil meningkatkan keterlibatan
siswa, penelitian ini lebih menonjolkan aspek visual avatar
semata sementara pada penelitian ini selain video animasi
3D, juga akan mengembangkan berupa lagu, dan web
pembelajaran.

(Kurniawan 2024) juga melakukan penelitian
terkait pengembangan e-modul berbasis artificial
intelligence pada mata kuliah media dan produksi.
Penelitian ini menunjukkan bahwa artificial intelligence
efektif digunakan dalam pembuatan modul elekotronik
untuk mahasiswa. Namun, fokus pada penelitian ini lepih
pada produksi media di tingkat perguruan tinggi.

Penelitian lain juga menunjukkan bahwa dengan
adanya pemanfaatan berbagai kombinasi platform Al
(ChatGPT, Fliki, ToonMe, dan D-ID) dapat mendukung
pemahaman konsep matematika di tingkat perguruan
tinggi. Meskipun (Sari and Avianty 2023) juga
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menggunakan beberapa platform Al, perbedaan kunci
penelitian ini adalah jenjang pendidikan, fokus materi, dan
kombinasi tools yang mana penelitian ini menggunakan
Suno yakni menambahkan aspek auditori musikal yang
tidak ada dalam penelitian tersebut.

Adapun penelitian yang dilakukan oleh (Annisa et
al. 2024) juga mengembangkan media video berbasis
artificial intelligence untuk pembelajaran Contectual Oral
Language Skills. Penelitian ini juga membuktikan bahwa
dengan pemanfaatan artificial intelligence efektif dalam
meningkatkan keterampilan berbicara sebagai
imlementasi revolusi industri 5.0.

Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran
berbasis web dalam pembelajaran bahasa Arab menjadi
acuan referensi relevan pada penelitian ini karena hasil
akhir dari media pembelajaran berbasis artificial
intelligence berbentuk web. Salah satu penelitian terkait,
yaitu penelitian (Masyithoh and Alwi 2025) menunjukkan
bahwa penggunaan website pembelajaran bahasa Arab
mampu mendukung pemahaman keterampilan berbahasa.
Temuan tersebut menegaskan bahwa lingkungan
pembelajaran berbasis web memiliki potensi besar untuk
dikembangkan lebih lanjut dalam konteks pembelajaran
bahasa Arab di sekolah dasar.

Berbagai penelitian terdahulu telah mengkaji
pengembangan media pembelajaran berbasis artificial
intelligence pada berbagai mata pelajaran dan jenjang
pendidikan. Namun, penelitian yang secara khusus
mengembangkan media pembelajaran bahasa Arab
berbasis artificial intelligence pada jenjang sekolah dasasr
dengan fokus pada pemanfaatan artificial intelligence
sebagai alat produksi konten pembelajaran yang
terintegrasi secara visual, auditori, dan interaktif, masih
sangat terbatas.

Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan
kebaruan dengan mengembangkan media pembelajaran
bahasa Arab yang mengintegrasikan Canva Al (kuis
interaktif & web), Whisk (animasi 3D), dan Suno (lagu
edukatif). Pemanfaatan ketiga platform ini dirancang
untuk menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya
visual tetapi juga auditori dan interaktif, guna
meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata siswa
kelas V SD. Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa
guru dapat memanfaatkan Al generatif sebagai sarana
pengembangan media pembelajaran tanpa harus memiliki
kemampuan pemrograman.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode research and
development (R&D) karena bertujuan menghasilkan
produk berupa media pembelajaran berbasis artificial
intelligence yang layak, praktis, dan efektif digunakan
dalam pembelajaran bahas Arab. Pendekatan R&D
memungkinkan peneliti merancang produk, melakukan
pengujian kualitas, kemudian merevisinya berdasarkan

data empiris sehingga produk akhir benar-benar sesui
kebutuhan pembelajaran. Metode ini dipilih karena dapat
menghasilkan  inovasi  pendidikan yang  dapat
diimplementasikan langsung dalam konteks

Y
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pembelajaran. (Judijanto et al. 2024)
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Model ADDIE

Model pengembangan yang digunakan adalah
ADDIE, yakni Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation (Rayanto and Sugianti
2020). Model ini dipilih karena bersifat sistematis,
terstruktur, dan banyak digunakan dalam pengembangan
media pembelajaran modern (Kurniawati and Koeswanti
2021). ADDIE memberikan alur kerja yang jelas mulai dari
identifikasi kebutuhan hingga pengujian efektivitas media,
sehingga sangat relevan Ketika mengembangkan media
pembelajaran berbasis Al yang memerlukan tahapan
desain, produksi, dan evaluasi secara berkelanjutan.
(Afifah, Kurniaman, and Noviana 2022)

Prosedur pengembangan penelitian ini mengikuti
tahapan ADDIE sebagai berikut:

1. Tahap analisis: tahap ini meliputi analisis kebutuhan
melalui observasi dan wawancara untuk mengetahu
hambatan belajar siswa. Dilakukan pula analisis
kurikulum  terhadap Capaian  Pembelajaran
Kurikulum Merdeka dan analisis karakteristik siswa
kelas V yang berada pada tahap operasional konkret,
sehingga membutuhkan media visual-auditori.

2. Tahap desain: merancang struktur materi (isim
tafd}hil, warna bentuk, dan kalender hijriah),
menyusun flowchart, dan membuat storyboard.
Perancangan mencakup skenario integrasi tiga
elemen artificial intelligence utama: video animasi
3D, lagu edukatif, dan web interaktif.

3. Tahap pengembangan: proses realisasi produk
dengan mengintegrasikan berbagai platform
Generatif Al
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a. Visual dan animasi: Whisk digunakan untuk
memproduksi video animasi 3D berdasarkan
storyboard, dan Google Al Studio digunakan
untuk pengisi suara karakter.

b. Audio dan musik: Suno dimanfaatkan untuk
mengubah materi ajar menjadi lagu edukatif
dengan irama yang sesuai karakteristik siswa
SD.

c. Integrasi media: seluruh aset visual dan audio
kemudian dirakit menjadi web pembelajaran
interaktif menggunakan fitur kode di Canva Al
Pada tahap ini, produk awal akan divalidasi oleh
ahli materi dan media untuk menilai kelayakan
isi, materi, dan desain media.

Tabel 1. Kriteria Validitas Media

No. Persentase Kriteria Keterangan
1 81% -100% Sangat Dapat dipergunakan
valid tanpa melalui revisi
2 61-80% Valid Dapat digunakan namun
sebelumnya perlu
adanya revisi
3 41%-60% Cukup Disarankan tidak
valid dipergunakan sebab
masih perlu banyak
revisi
4 21-40% Kurang Tidak layak dan belum
valid bisa dipergunakan
5 0% -20% Tidak Tidak bisa dipergunakan
valid
4. Tahap implementasi: produk yang telah direvisi dan

dinyatakan valid oleh ahli diujicobakan secara teratas
untuk mengetahui kepraktisan media.

5. Tahap evaluasi: evaluasi formatif dilakukan pada
setiap tahapan untuk perbaikan bertahan, termasuk
analisis respons siswa dan guru pasca uji coba (uji
kepraktisan media). Evaluasi ini bertujuan
menghasilkan media pembelajaran bahasa Arab
berbasis artificial intelligence yang valid dan praktis.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media
No. Persentase Kriteria Keterangan
1 81%-100% Sangat Dapat dipergunakan
Praktis tanpa melalui revisi
2 61-80% Praktis Dapat digunakan namun
sebelumnya perlu adanya
revisi
3 41% - 60% Cukup Disarankan tidak
Praktis dipergunakan sebab
masih perlu banyak revisi
4 21-40% Kurang Tidak layak dan belum
Praktis bisa dipergunakan

No. Persentase Kriteria Keterangan
5 0% -20% Tidak Tidak bisa dipergunakan
Praktis

Subjek dan lokasi penelitian uji coba terbatas
dilakukan di SDIT Al-Insan Pinrang dengan subjek siswa
kelas V yang berjumlah 18 orang. Teknik pengambilan
sampel menggunakan purposive  sampling dengan
pertimbangan bahwa siswa kelas V telah mempelajari
dasar kosakata yang relevan dengan materi
pengembangan.

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi
untuk ahli materi dan ahli media, serta angket respons
untuk siswa dan guru bahasa Arab guna mengukur
kepraktisan. Data analisis secara deskriptif kualitatif
untuk saran perbaikan dan deskriptif kuantitatif untuk
menentukan persentase kelayakan dan kepraktisan
media.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Hasil Analisis Kebutuhan

Pertama-tama hasil penelitian ini, sesuai dengan
tahapan model ADDIE yang pertama adalah analisis.
Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan yang
diberikan kepada siswa kelas V, diperoleh informasi
bahwa sebagian besar siswa menunjukkan minat atau
ketertarikan yang tinggi terhadap media pembelajaran
yang berbentuk video atau bersifat visual dan auditori.
Siswa menyatakan lebih tertarik dan memahami pelajaran
jika materi disajikan dalam bentuk video animasi, gambar
bergerak, serta audio pendukung seperti lagu edukatif.

Saya lebih mudah memahami pelajaran jika disampaikan dalam bentuk video.
18 jawaban

10(56,6%)

7(38,9%)

Gambar 2. Diagram Analisis Kebutuhan Media Video Al
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Saya lebih semangat belajar jika ada lagu/nyanyian dalam pembelajaran

18 jawaban

10
! 10(55,6%)

5(27,8%)

2(11,1%
-

2 k] 4 5

Gambar 3. Diagram Analisis Kebutuhan Media Lagu

Temuan ini mengonfirmasi bahwa pendekatan
visual-auditori-interaktif lebih sesuai dengan
karakteristik pengembangan siswa usia 10-11 tahun, yang
masih berada pada tahap operasional konkret, yaitu tahap
di mana kemampuan berpikir logis mulai berkembang,
tetapi masih sangat bergantung pada objek nyata dan
pengalaman langsung. Pada tahap ini, siswa belum mampu
memahami konsep abstrak yang disajikan secara verbal
atau simbolik tanpa dukungan visual. Oleh karena itu,
penyajian materi bahasa Arab dengan menggunakan video
dan lagu yang akan dikembangkan dinilai sesuai dengan
kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran berbasis
artificial intelligence.

Selain analisis kebutuhan siswa, hasil wawancara
dengan guru dan kepala sekolah menunjukkan bahwa
guru memerlukan media pembelajaran praktis, fleksibel,
dan mudah digunakan. Oleh karena itu, guru
membutuhkan media yang dapat digunakan secara
berulang, mudah diakses, serta mampu menyajikan materi
secara terstruktur dan menarik. Kebutuhan ini sejalan
dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.

Secara keseluruhan, hasil analisis ini menegaskan
bahwa pengembangan media berbasis artificial intelligece
memiliki urgensi yang tinggi dalam konteks pembelajaran
bahasa Arab di SDIT Al-Insan Pinrang. Respons positif
siswa terhadap akses pembelajaran yang fleksibel,
interaktif, dan menarik menegaskan bahwa media ini
mampu menjembatani Kurikulum Merdeka, terutama
integrasi literasi digital dan kecerdasan artifisial. Hal
tersebut menjadi dasar penting dalam menghadirkan
media yang relevan dengan karakteristik siswa dan
kebutuhan pembelajaran di sekolah dasar.

2. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, dilakukan
pengembangan media pembelajaran bahasa Arab berbasis
artificial intelligence yang difokuskan pada penyediaan
sarana pembelajaran yang mampu menyajikan materi
bahasa Arab secara visual, auditori, dan interaktif,
sehingga sesuai dengan karakteristik siswa kelas V SD.

Media dikembangkan dalam bentuk web pembelajaran
yang dapat diakses secara daring, sehingga
memungkinkan siswa untuk belajar baik di dalam maupun
di luar kelas

Media pembelajaran yang dikembangkan
mencakum empat materi utama, yaitu isim tafd}il, bentuk,
warna, dan kalender Hijriah yang disesuaikan dengan
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran kelas V.
Setiap materi disusun secara sistematis, dimulai dari
pengenalan konsep, penyajian kosakata, serta kalimat,
hingga soal latihan.

Pemanfaatan artificial intelligence  dalam
pengembangan media ini difokuskan pada produksi
konten pembelajaran. Canva Al digunakan sebagai
platform utama untuk merancang tampilan media dan
mengintegrasikan seluruh konten pembelajaran dalam
satu portal yang dapat diakses melalui tautan. Whisk
dimanfaatkan untuk menghasilkan video animasi 3D yang
menampilkan konteks penggunaan bahasa Arab (hiwar)
secara visual. Sementara itu, Suno digunakan untuk
menciptakan lagu edukatif yang bertujuan membantu
siswa mengingat kosakata melalui irama dan pengulangan.

Media pembelajaran ini dilengkapi fitur
pendukung seperti video animasi, lagu edukatif, latihan
interaktif per materi, game soal, serta petunjuk
penggunaan yang dirancang sederhana dan mudah
dipahami. Kehadiran fitur-fitur tersebut bertujuan untuk
memberikan pengalaman belajar yang lebih variatif dan
menarik bagi siswa. Selain itu, desain antarmuka media
disesuaikan dengan Kkarakteristik siswa dengan
penggunaan warna, ikon, dan tata letak yang sederhana
namun komunikatif.

Secara keseluruhan, hasil pengembangan media
pembelajaran bahasa Arab berbasis artificial intelligence
menghasilkan sebuah prototipe media yang terintegrasi
dan berorientasi pada kebutuhan siswa/pengguna. Media
ini tidak hanya menyajikan materi bahasa Arab secara
informatif, tetapi juga menghadirkan pengalaman belajar
yang kontekstual melalui visualisasi dan audio.

Prototipe media pembelajaran yang
dikembangkan dalam penelitian ini berupa media
pembelajaran bahasa Arab berbasis artificial intelligence
yang diimplementasikan dalam bentuk web. Istilah
“berbasis artificial intelligence” pada penelitian ini
merujuk pada pemanfaatan Al generatif dalam proses
produksi konten pembelajaran (Haris 2021), bukan pada
pengembangan sistem algoritma atau chatbot. Berbagai Al
generatif digunakan untuk menghasilkan konten
pembelajaran.
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Media pembelajaran ini dikembangkan melalui
dua siklus revisi, yaitu validasi oleh ahli materi dan ahli
media, serta uji coba terbatas pada siswa. Hasil dari proses
tersebut menghasilkan prototipe akhir yang dinilai layak
dan praktis digunakan. Prototipe media dapat diakses
secara  daring melalui  tautan  https://portal-
arabi.netlify.app/ sebagai pusat pembelajaran yang
mengintegrasikan seluruh konten pembelajaran.

’ Portal Pelajar Bahasa Arab B Dsshbo W et Y P Gan

m Bab 1: Isim Tafdil . Bab 2: Bentuk
Kenali bermgai bentuk grometri dalam bahasa Ar

cora tarnbininghin benda delar bahisa Ardb dngan pold
i gatis - 56

Jal -3l

Bab 4: Kalender Hijriah
lamic Calendar

Gambar 4. Tampilan Dashboard Media Pembelajaran
Bahasa Arab Berbasis Artificial Intelligence

Struktur media ini terdiri atas halaman sambutan
(pengguna menginput nama), halaman beranda
(dashboard), halaman materi, halaman game, dan halaman
petunjuk penggunaan. Halaman beranda dirancang untuk
menampilkan progres belajar siswa serta menyediakan
akses ke materi pembelajaran dan komunikasi dengan
guru. Struktur ini bertujuan untuk memudahkan navigasi
dan meningkatkan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran. Tampilan tersebut dapat dilihat pada
Gambar 4.

Materi pembelajaran disusun ke dalam empat bab
utama, yaitu isim tafd}il, bentuk, warna, dan kalender
Hijriah. Setiap bab memuat kosakata, lagu edukatif, video
animasi dialog/hiwar, serta latihan interaktif. Video
animasi 3D dikembangkan menggunakan Whisk dan
didukung oleh teknologi text-to-speech melalui Google Al
Studio untuk menghasilkan audio dialog. Lagu edukatif
yang menyertai kosakata diciptakan menggunakan Suno
untuk membantu siswa mengingat mufradat melalui irama
dan pengulangan dapat dilihat pada Gambar 5.

Secara keseluruhan, prototipe media ini
dirancang sebagai media yang terintegrasi, interaktif, dan
mudah digunakan. Pemanfaatan artificial intelligence
dalam pengembangan media memungkinkan penyajian
materi bahasa Arab secara visual dan auditori, sehingga
media ini relevan dengan kebutuhan pembelajaran bahasa
Arab di jenjang pendidikan dasar.

y Portal Pelajar Bahasa Arab D Dash ®raiv M

hican menghapal kosakata Isim Tafdit!

3. Hasil Validasi Media Pembelajaran (Kelayakan
Produk)
4. Gambar 5. Contoh Penyajian Materi Bahasa Arab
Berbahasa Arab Berbasis Artificial Intelligence (Video
Lagu Edukatif Berupa Animasi

Prototipe media pembelajaran bahasa Arab
berbasis artificial intelligence yang telah dikembangkan
selanjutnya divalidasi oleh ahli materi bahasa Arab dan
ahli media pembelajaran. Validasi ini bertujuan untuk
menilai kesesuaian isi materi, kualitas tampilan media,
serta fungsionalitas media sebagai sara pembelajaran
bahasa Arab di kelas V Sekolah dasar.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh skor kelayakan sebesar 92%
dengan kategori “sangat valid”. Penilaian ahli materi
mencakup aspek Kkesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran, ketetapan kosakata/mufradat, kejelasan
contoh  kalimat, serta kesesuaian penggunaan
dialog/hiwar dengan konteks pembelajaran bahasa Arab
tingkat sekolah dasar, khususnya di SDIT Al-Insan Pinrang.
Skor tersebut menunjukkan bahwa materi yang disajikan
telah memenubhi standar isi pembelajaran bahasa Arab dan
layak digunakan tanpa revisi substansial.

Selain itu, ahli media memberikan penilaian
terhadap aspek tampilan visual, keterbacaan teks, tata
letak, navigasi media, serta konsistensi desain web. Hasil
validasi menunjukkan 88% dengan kategori “sangat valid”.
Penilaian ini menunjukkan bahwa media memiliki kualitas
visual yang baik dan mudah digunakan oleh siswa.
Meskipun demikian, validator ahli memberikan beberapa
saran perbaikan minor, seperti penyesuaian ukuran huruf
dan tampilan yang lebih menarik dan ramah bagi
pengguna usia sekolah dasar.

Masukan dan saran dari validator media dan ahli
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk.
Revisi difokuskan pada penyempurnaan tampilan media,
penambahan petunjuk penggunaan, serta penyesuaian
konten agar lebih komunikatif dan mudah dipahami oleh
siswa. Proses revisi ini merupakan bagian dari evaluasi
formatif dalam model ADDIE yang bertujuan
menghasilkan media pembelajaran bahasa Arab yang
optimal sebelum diuji kepraktisannya.
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Secara keseluruhan, validasi ahli menegaskan
bahwa media pembelajaran bahasa Arab berbasis artificial
intelligence yang dikembangkan memiliki tingkat
kelayakan yang sangat tinggi dari aspek materi maupun
media. Dengan demikian, media ini dinyatakan layak
digunakan pada tahap selanjutnya, yaitu tahap uji coba
terbatas guna menilai kepraktisan penggunaannya dalam
pembelajaran bahasa Arab di kelas V SDIT Al-Insan Pirang.

5. Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran

Setelah  validasi  ahli, prototipe media
pembelajaran bahasa Arab berbasis artificial intelligence
diuji coba secara terbatas di kelas V SDIT Al-Insan Pinrang
untuk menilai kepraktisan penggunaan media. Uji coba
dilakukan pada 18 siswa dengan pendampingan 2 guru
kelas. Penilaian kepraktisan difokuskan pada kemudahan
penggunaan, kemenarikan tampilan, serta kesesuaian
media dengan proses pembelajaran dari perspektif
pengguna. Tahap ini menjadi bagian penting dalam
penting dalam penelitian pengembangan karena
kepraktisan menentukan apakah media dapat digunakan
secara optimal dalam konteks pembelajaran yang nyata.

Hasil uji coba menunjukkan bahwa media
pembelajaran memperoleh skor kepraktisan sebesar 83%
dengan kategori “sangat praktis”. Siswa menyatakan
bahwa media mudah diakses, navigasi sederhana, serta
konten pembelajaran menarik dan tidak membosankan,
sehingga mereka dapat mengikuti kegiatan pembelajaran
tanpa kesulitan teknis. Selama sesi uji coba, terlihat siswa
aktif menonton video animasi, menyanyi lagu, dan
mengerjakan kuis interaktif secara antusias.

Dari sisi kepraktisan guru menunjukkan skor
persentase sebesar 90% dengan kategori “sangat praktis”.
Guru menilai media sangat praktis, terutama karena media
dapat diakses kapan saja, menyesuaikan dengan waktu
pembelajaran yang terbatas, serta mengurangi beban guru
dalam menyiapkan materi ajar secara manual. Secara
keseluruhan, hasil uji coba terbatas menunjukkan bahwa
media pembelajaran bahasa Arab berbasis artificial
intelligence ini praktis digunakan karena media dapat
diakses kapan saja, menyesuaikan alokasi waktu
pembelajaran, dan mengurangi beban persiapan materi
ajar.

Pembahasan
1. Hasil Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis artificial intelligence dinyatakan
valid dan praktis. Temuan ini dapat diartikan sebagai hasil
dari proses pengembangan yang diawali analisis
kebutuhan pengguna secara kontekstual. Ketetapan
identifikasi kebutuhan siswa menjadi faktor awal yang
menentukan kualitas produk akhir karena media
dikembangkan berdasarkan permasalahan nyata dalam

pembelajaran bahasa Arab di kelas V, terkhusus di SDIT Al-
Insan Pinrang.

Kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran
bahasa Arab yang bersifat visual, auditori, dan interaktif
dapat dipahami sebagai refleksi dari karakteristik
perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Pada rentang
usia 10-11 tahun siswa masih berada pada tahap
operasional konkret, sehingga pemahaman abstrak,
seperti simbol bahasa dan struktur kalimat bahasa Arab
sangat bergantung pada bantuan representasi visual dan
pengalaman langsung. Oleh karena itu, preferensi siswa
terhadap video animasi dan lagu edukatif bukan sekadar
persoalan ketertarikan, melainkan kebutuhan kognitif
mendasar.

Temuan kebutuhan tersebut sejalan dengan teori
perkembangan kognitif Jean Piaget yang menegaskan
bahwa pembelajaran pada tahap operasional konkret
harus disajikan melalui media yang memungkinkan siswa
melakukan proses asimilasi dan akomodasi secara
bertahap (Manaf and Khotimah 2022). Media
pembelajaran bahasa Arab yang disajikan secara tekstual
dan verbal tanpa dukungan visual berpotensi
menimbulkan kesenjangan pemahaman karena siswa
belum sepenuhnya mampu mengolah informasi simbolik
secara abstrak. Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan
dalam penelitian ini dapat dijelaskan secara teoritis
melalui keterbatasan berpikir abstrak siswa sekolah
dasar.

Selain dari sisi siswa, kebutuhan guru terhadap
media pembelajaran yang praktis dan fleksibel juga
menjadi faktor penting dalam analisis kebutuhan. Guru
menghadapi keterbatasan waktu dan sumber daya dalam
menyiapkan materi pembelajaran yang variatif, sehingga
membutuhkan media yang dapat digunakan secara
berulang dan mudah diakses. Kondisi ini memperkuat
urgensi pengembangan media pembelajaran bahasa Arab
berbasis artificial intelligence yang tidak hanya menari
bagi siswa, tetapi juga mendukung efisiensi kerja guru
dalam proses pembelajaran bahasa Arab sekaligus
mendukung Kurikulum Merdeka yang mengoptimalisasi
penggunaan teknologi maupun kecerdasan artifisial dalam
pembelajaran (Pusat Kurikulum dan Pembelajaran 2024).

Penelitian  terdahulu  juga  menunjukkan
kecenderungan serupa terkait kebutuhan media visual-
interaktif pada jenjang pendidikan dasar. (Maufidhoh and
Maghfirah 2023) menemukan bahwa penggunaan media
berbasis artificial intelligence dengan dukungan visual
mampu membantu interaksi pembelajaran di sekolah
dasar. Temuan tersebut relevan untuk menjelaskan
mengapa siswa dan guru dalam penelitian ini
menunjukkan kebutuhan yang tinggi terhadap media
pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif,
khususnya dalam pembelajaran bahasa Arab.

Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan dalam
penelitian ini tidak berdiri sendiri, melainkan selaras
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dengan teori perkembangan kognitif dan temuan
penelitian sebelumnya. Analisis kebutuhan menjadi
landasan penting dalam proses pengembangan media
karena memastikan bahwa produk yang dikembangkan
benar-benar menjawab permasalahan pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa kelas V.

2. Pembahasan Pengembangan Media Pembelajaran

Berbasis Artificial Intelligence

Pengembangan media pembelajaran bahasa Arab
berbasis artificial intelligence dalam penelitian ini dapat
dipahami sebagai respons terhadap kebutuhan akan
media pembelajaran yang kontekstual, multimodal, dan
mudah digunakan. Pemanfaatan Al generatif difokuskan
sebagai alat bantu produksi konten, bukan sebagai sistem
tutor otomatis, sehingga peran pedagogis guru tetap
terjaga. Pendekatan ini menjelaskan mengapa media yang
dikembangkan lebih menekankan kualitas visual, audio,
dan interaktivitas dibandingkan kompleksitas algoritma.

Integrasi beberapa platform Al generatif, seperti
Canva Al, Whisk, dan Suno, memungkinkan
pengembangan media yang lebih kaya dibandingkan
media konvensional. Canva Al berfungsi sebagai pusat
integrasi konten web, Whisk mendukung visualisasi dialog
bahasa Arab melalui animasi 3D, sedangkan Suno
menghadirkan elemen musikal sebagai penguat kosakata.
Kombinasi ini memberikan pengalaman belajar yang tidak
hanya informatif, tetapi juga kontekstual dan menarik bagi
siswa sekolah dasar.

Pendekatan pengembangan ini  memiliki
kesamaan dengan penelitian (Azfar and Sutiah 2024) yang
mengembangkan media video avatar berbasis artificial
intelligence pada pendidikan dasar. Namun, perbedaan
utama terletak pada keluasan stimulus belajar yang
disajikan. Di mana penelitian tersebut berfokus ada
visualisasi avatar, sedangkan penelitian ini menambahkan
dimensi auditori dan interaktivitas web, sehingga
memberikan variasi stimulus belajar yang lebih beragam
dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Jika dibandingkan dengan penelitian (Kurniawan
2024) yang mengembangkan e-modul berbasis artificial
intelligence di perguruan tinggi, penelitian ini
menunjukkan adaptasi pendekatan pengembangan yang
signifikan. Media pada jenjang pendidikan dasar
membutuhkan desain yang lebih sederhana, intuitif, dan
menarik secara visual. Oleh karena itu, pengembangan
media dalam penelitian ini lebih menekankan pada aspek
pengalaman pengguna dibandingkan kedalaman konten
teoris sehingga hal tersebut juga mendukung tingginya
tingkat kepraktisan media dari respons siswa dan guru.

Penelitian (Sari and Avianty 2023) yang
memanfaatkan beberapa platform artificial intelligence
dalam pengembangan media juga relevan sebagai
pembanding. Namun, penelitian ini memperluas
pendekatan tersebut dengan memasukkan elemen
musikal melalui Suno sebagai bagian dari strategi

penguatan kosakata. Elemen musikal ini memberikan
kontribusi unik dalam pembelajaran bahasa Arab, karena
pengulangan kosakata melalui irama dapat membantu
siswa mengingat mufradat secara lebih natural dan

menyenangkan.
Secara  konseptual, pengembangan media
pembelajaran berbasis artificial intelligence dalam

penelitian ini menunjukkan bahwa Al dapat dimanfaatkan
secara pedagogis sebagai alat produksi media yang kreatif
dan efisien. Pendekatan ini tidak hanya menjawab
kebutuhan pembelajaran bahasa Arab di sekolah dasar,
tetapi juga  memberikan  kontribusi = terhadap
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi
yang relevan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka dan
literasi digital abad ke-21.

3. Pembahasan Hasil Validitas Media Pembelajaran

Tingginya tingkat validitas media pembelajaran
yang dikembangkan dapat dijelaskan melalui kesesuaian
antara desain dan prinsip-prinsip pembelajaran yang
relevan dengan karakteristik siswa. Validitas yang
diperoleh dari ahli materi menunjukkan bahwa struktur
materi, ketepatan kosakata, serta penyajian contoh
kalimat sesuai dengan tujuan pembelajaran bahasa Arab
kelas V di SDIT Al-Insan Pinrang, menunjukkan bahwa
proses perancangan materi dilakukan secara sistematis
dan berlandaskan kebutuhan pembelajaran yang nyata.

Dari perspektif teori perkembangan kognitif,
kesesuaian materi dengan  karakteristik  siswa
berkontribusi besar terhadap tingginya penilaian
validitas. Piaget menegaskan bahwa siswa pada tahap
operasional konkret membutuhkan visual konteks nyata
untuk memahami konsep abstrak. Media yang
dikembangkan menyajikan materi bahasa Arab melalui
animasi dan ilustrasi kontekstual, sehingga teks dapat
dipahami tanpa diterjemahkan sebagai bagian dari
pengalaman belajar yang konkret. Kondisi ini menjelaskan
mengapa ahli materi menilai media memiliki tingkat
kelayakan yang tinggi.

Selain itu, validitas media dari aspek desain juga
dapat dijelaskan melalui pembelajaran multimedia Mayer.
Media yang mengintegrasikan teks, gambar, dan audio
memungkinkan penyajian informasi yang lebih efektif
dibandingkan penyajian satu modalitas saja. Dalam
penelitian ini, penggunaan video animasi dan lagu edukatif
berfungsi  sebagai sarana untuk  memperkuat
penyampaian materi sehingga desain media dinilai sesuai
dengan prinsip pembelajaran multimedia. Pendekatan ini
menjelaskan mengapa ahli media memberikan penilaian
positif terhadap tampilan dan struktur media.

Selain itu, integrasi animasi dan ilustrasi visual
dalam media pembelajaran sebagai jembatan antara
simbol bahasa dan makna. Penyajian kosakata dan dialog
dalam bentuk audio-visual (video) membantu siswa
membangun representasi mental yang lebih jelas. Kondisi
ini menjelaskan mengapa ahli materi menilai media
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memiliki tingkat kesesuaian yang tinggi karena
pendekatan visual yang digunakan mendukung proses
pemaknaan bahasa pada usia sekolah dasar.

Tingginya tingkat validitas media pembelajaran
yang dikembangkan menunjukkan bahwa pendekatan
pengembangan berbasis artificial intelligence yang
digunakan telah selaras dengan kebutuhan pembelajaran
di jenjang sekolah dasar. Temuan ini sejalan dengan
penelitian (Maufidhoh and Maghfirah 2023) yang
mengimplementasikan  media  berbasis  artificial
intelligence menggunakan Puzzle Maker, di mana media
dengan dukungan visual interaktif dinilai mempermudah
proses pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan
siswa. Kesamaan pendekatan ini terletak pemanfaatan
artificial intelligence sebagai sarana produksi konten
visual yang mendukung pemahaman materi secara
konkret.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki
perbedaan mendasar dibandingkan penelitian (Maufidhoh
and Maghfirah 2023), khususnya pada kompleksitas
media dan integritas multimodal. Media yang
dikembangkan dalam penelitian ini tidak hanya
mengandalkan visual statis atau permainan sederhana,
tetapi menggabungkan video animasi 3D , lagu edukatif,
dan kuis dalam satu web pembelajaran. Integrasi ini
menjelaskan mengapa media memperoleh validitas yang

tinggi dari ahli materi dan media karena mampu
menyajikan  materi bahasa Arab secara lebih
komprehensif.

Perbandingan dengan penelitian (Azfar and
Sutiah 2024)yang mengembangkan media video avatar
berbasis artificial intelligence juga menunjukkan pola yang
serupa. Penelitian tersebut menegaskan bahwa visualisasi
berbasis Al dapat meningkatkan kualitas media dari aspek
desain dan fungsionalitas. Namun, media dalam penelitian
ini  memperluas pendekatan tersebut dengan
menambahkan elemen auditori dan latihan interaktif,
sehingga validitas media tidak hanya ditentukan oleh
aspek wvisual, tetapi juga oleh kelengkapan fitur
pembelajaran yang disajikan.

Dengan demikian, hasil validitas media
pembelajaran dalam penelitian ini dapat dipahami sebagai
hasil dari integrasi antara kebutuhan pengguna, prinsip
desain pembelajaran, dan landasan teori belajar. Validitas
yang tinggi bukan sekadar angka penilaian, tetapi
mencerminkan Kkesesuaian media dengan konteks
pembelajaran bahasa Arab di sekolah dasar serta
relevansinya dengan temuan terdahulu.

4. Pembahasan hasil Kepraktisan
Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran bahasa Arab
yang dikembangkan menunjukkan bahwa media dapat
digunakan dengan mudah oleh siswa dan guru dalam
kegiatan belajar mengajar. Kepraktisan ini tidak terlepas
dari desain web yang sederhana, navigasi yang jelas, serta

Media

penyajian materi yang terukur. Media ini dirancang untuk
memudahkan siswa belajar secara mandiri dengan
bimbingan minimal dari guru, sehingga mendukung
fleksibilitas penggunaan media di dalam maupun di luar
kelas.

Dari sudut pandang teori behaviorisme,
kepraktisan media dapat dianalisis melalui konsep
stimulus dan respons. Media pembelajaran menyediakan
stimulus bagi siswa untuk belajar secara terstruktur
melalui tampilan visual, audio, dan aktivitas interaktif
yang mendorong siswa untuk memberikan respons
belajar. Struktur media yang konsisten memungkinkan
siswa memahami pola media, sehingga respons belajar
dapat muncul secara alami.

Prinsip penguatan (reinforcement) dalam teori
behaviorisme yang dikemukakan Skinner relevan untuk
menjelaskan kepraktisan media pembelajaran yang
dikembangkan, khususnya pada fitur permainan (game)
yang menerapkan sistem poin dan nyawa. Menurut
Skinner, perilaku belajar dapat dibentuk melalui
mekanisme operant conditioning, yaitu proses belajar yang
terjadi karena adanya konsekuensi terhadap respons yang
diberikan individu (Cahaya et al. 2025). Dalam media ini,
jawaban benar yang diikuti dengan penambahan poin
berfungsi sebagai penguatan positif, sedangkan jawaban
yang salah menyebabkan berkurangnya nyawa yang
berfungsi sebagai penguatan negatif dalam bentuk
konsekuensi yang mendorong siswa untuk memperbaiki
respons pada percobaan berikutnya.

Mekanisme penguatan tersebut mendorong siswa
untuk terus berinteraksi dengan media dan mengikuti alur
permainan yang disediakan. Sistem poin dan nyawa
menciptakan stimulus yang jelas dan mudah dipahami
oleh siswa, sehingga mereka terdorong untuk mengulang
aktivitas belajar hingga mencapai hasil yang diinginkan
dalam game. Dalam konteks ini, penguatan tidak dimaknai
sebagai hukuman yang bersifat represif, melainkan
sebagai bagian dari desain pembelajaran yang bertujuan
membentuk perilaku belajar melalui umpan balik
langsung.

Adanya halaman game pada media pembalajar
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis permainan (game-based learning) dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
kosakata bahasa Arab. Media interaktif yang mengandung
unsur permainan dinilai mampu menarik perhatian siswa
dalam mendorong partisipasi aktif selama proses
pembelajaran (Mawaddah, Opier, and Fitri 2023). Hal ini
mendukung hasil penelitian ini menunjukkan bahwa fitur
game dengan sistem poin dan nyawa berkontribusi
terhadap kepraktisan penggunaan media.

Oleh sebab itu, kepraktisan media pembelajaran
dapat diartikan melalui kemudahan siswa dalam
memahami aturan main dan konsekuensi dari setiap
respons yang diberikan. Siswa dapat dengan cepat
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menyesuaikan perilaku belajar mereka berdasarkan
sistem penguatan yang ada, tanpa memerlukan penjelasan
tambahan dari guru. Hal tersebut mendukung kepraktisan
media sebagai media pembelajaran yang mudah
digunakan dan menarik.

Selanjutnya, hasil penelitian ini juga dapat
dibandingkan dengan penelitian (Azfar and Sutiah 2024)
yang mengembangkan media video avatar berbasis
artificial intelligence pada pendidikan dasar. Penelitian
tersebut menekankan kekuatan visual avatar dalam
meningkatkan keterlibatan siswa. Namun, media dalam
penelitian ini melampaui pendekatan visual semata
dengan menambahkan elemen auditori berupa lagu
edukatif, dan latihan interaktif. @—Perbedaan ini
menunjukkan bahwa kepraktisan dan kelayakan media
tidak hanya ditentukan oleh visualisasi, tetapi juga oleh
keberagaman stimulus belajar yang disajikan seperti pada
fitur game di media pembelajaran.

Adapun jika dibandingkan dengan penelitian
(Kurniawan 2024) yang mengembangkan e-modul
berbasis artificial intelligence di perguruan tinggi,
penelitian ini menunjukkan perbedaan konteks dan tujuan
pengembangan. Penelitian Kurniawan berfokus pada
efisiensi produksi modul elektronik untuk mahasiswa,
sedangkan penelitian ini menekankan media dengan
karakteristik kognitif siswa sekolah dasar. Perbedaan
jenjang pendidikan ini menjelaskan mengapa media dalam
penelitian ini dirancang lebih visual, auditori, dan
interaktif, sehingga memperoleh tingkat kepraktisan yang
tinggi dari perspektif siswa dan guru.

Selanjutnya, penelitian (Sari and Avianty 2023)
yang memanfaatkan beberapa platform artificial
intelligence dalam pengembangan media pembelajaran
juga relevan menjelaskan tujuan penelitian ini. Namun,
perbedaan utama terletak pada kombinasi tools yang
digunakan dan tujuan pedagogisnya. Penelitian ini secara
khusus menambahkan elemen musikal melalui Suno
sebagai bagian dari strategi penguatan kosakata yang
tidak ditemukan dalam penelitian Sari dan Avianty.
Integrasi elemen musikal ini membantu menjelaskan
respons positif siswa terhadap media yang dikembangkan.

Selain itu, temuan kepraktisan media dalam
penelitian ini juga sejalan dengan (Chaedoni and Saputra
2022) yang menegaskan bahwa media pembelajaran yang
kaya animasi dan interaktivitas cenderung lebih diminati
oleh siswa. Dalam penelitian ini, penggunaan animasi 3D
dan interaksi berbasis web berfungsi sebagai stimulus
belajar yang menarik, sehingga siswa lebih mudah terlibat
dalam aktivitas pembelajaran. Hal ini menjelaskan
mengapa media memperoleh respons kepraktisan tinggi
yang terlihat dari pengalaman nyata siswa yang interaktif
dalam menggunakan media.

Dengan demikian, secara komparatif, penelitian
ini melengkapi penelitian-penelitian terdahulu dengan
menghadirkan pengembangan media pembelajaran

bahasa Arab Dberbasis artificial intelligence yang
terintegrasi secara visual, auditori, dan interaktif pada
jenjang sekolah dasar. Penelitian ini tidak hanya
mengadopsi  temuan  sebelumnya, tetapi juga
mengembangkannya dalam konteks mata pelajaran
bahasa Arab yang memiliki karakteristik linguistik yang
berbeda dengan mata pelajaran lain.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan
media pembelajaran bahasa Arab berbasis Artificial
Intelligence di SDIT Al-Insan Pinrang, dapat disimpulkan
bahwa media ini memiliki relevansi dan urgensi tinggi
dalam konteks pembelajaran siswa kelas V. Tahap analisis
menunjukkan bahwa siswa memiliki minat yang tinggi
terhadap media interaktif terhadap video, lagu, dan kuis
otomatis yang sesuai dengan karakteristik usia 10-11
tahun pada tahap operasional konkret. Media ini efektif
menjembatani konsep bahasa Arab yang abstrak dengan
konteks nyata, serta membantu mengatasi kesulitan
penguasaan kosakata dan struktur kalimat.

Prototipe media yang dikembangkan terbukti
sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli, dengan 92%
sangat valid dari ahli materi dan 88% sangat valid dari ahli
media. Media ini mengintegrasikan materi bahasa Arab
dengan format pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
mudah diakses, termasuk fitur video animasi 3D, lagu
edukatif, dan kuis interaktif, serta dashboard yang
memantau progres siswa. Hasil uji coba terbatas
menunjukkan 83% siswa dan 90% guru menilai media
sangat praktis digunakan. Media memfasilitasi
pembelajaran yang fleksibel,

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan
ahli media, media pembelajaran yang dikembangkan
dinyatakan valid dan layak digunakan. Kelayakan tersebut
mencerminkan kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran bahasa Arab, ketepatan penyajian konten,
serta kualitas desain media. Selain itu, hasil uji kepraktisan
menunjukkan bahwa media dinilai praktis oleh siswa dan
guru, ditinjau dari kemudahan penggunaan, kejelasan
navigasi, dan daya tarik fitur interaktif yang disediakan.

Secara teoretis, pengembangan media
pembelajaran ini relevan dengan teori perkembangan
kognitif Piaget, teori pembelajaran multimedia Mayer,
serta teori behaviorisme Skinner dan Thorndike. Integrasi
teori-teori tersebut menjelaskan bagaimana media yang
bersifat konkret, multimodal, dan dilengkapi sistem
penguatan dapat mendukung fungsionalitas media dalam
pembelajaran bahasa Arab di sekolah dasar. Dengan
demikian, hasil penelitian ini menegaskan bahwa kualitas
media pembelajaran dapat dipahami melalui kesesuaian
antara desain media, karakteristik siswa, dan prinsip-
prinsip belajar.

Kebaruan penelitian ini terletak pada
pemanfaatan artificial intelligence sebagai alat produksi
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konten pembelajaran bahasa Arab yang terintegrasi
secara visual, auditori, dan interaktif pada jenjang sekolah
dasar. Selain itu, integrasi beberapa platform Al generatif
dalam satu media pembelajaran berbasis web menjadi

kontribusi tersendiri dalam pengembangan media
pembelajaran bahasa Arab. Implikasi penelitian ini
menunjukkan bahwa guru bahasa Arab dapat
memanfaatkan  teknologi Al generatif  untuk

mengembangkan media pembelajaran yang inovatif tanpa

harus memiliki kemampuan pemrograman yang
kompleks.
Berdasarkan simpulan tersebut, media

pembelajaran yang dikembangkan dapat dijadikan sebagai
alternatif media pendukung dalam pembelajaran bahasa
Arab di sekolah dasar. Penelitian selanjutnya dapat
diarahkan pada pengujian keefektifan media terhadap
hasil belajar atau pada pengembangan fitur adaptif
berbasis artificial intelligence untuk memperkaya
pengalaman belajar siswa.
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