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ABSTRAK 

Bahasa Arab adalah bahasa yang digunakan oleh bangsa Arab dan Sekitarnya. Bahasa Arab 

juga digunakan dalam pembelajaran dasar ilmu Islam yang bersumber dari Al-Qur’an dan Hadist. 

Pembelajaran bahasa Arab tidaklah mudah, karena bahasa Arab memiliki macam cabang ilmu. Ilmu 

yang mempelajari penyusunan kata dengan benar adalah ilmu Nahwu. Oleh sebab itu sangat 

dianjurkan pembelajaran dilakukan sejak masa kanak-kanak, dengan memperkenalkan terlebih dahulu 

macam kosakata, koakata dalam bahasa Arab biasa disebut Mufrodat.  

Mufrodat adalah istilah lain dalam bahasa Arab untuk pembelajaran kosakata yang diambil 

dari kata Mufrod (Jenis Kata Tunggal). Mufrodat merupakan tingkatan paling dasar dalam ilmu 

Nahwu. Mufrodat sering digunakan dalam pembelajaran kosakata untuk anak-anak dengan 

memperkenalkan terlebih dahulu kata-kata umum atau yang sudah dikenali. Pembelajaran kosakata 

sering dilakukan dengan mempergunakan media permainan atau Game.  

Media permainan atau Game adalah aplikasi yang melibatkan satu atau lebih pemain dengan 

Aturan, Tujuan, Tantangan, Kesenangan dan Hasil, menggunakan animasi video dan komputer 

bertujuan sebagai media pembelajaran dan hiburan. Dengan menggunakan media ini kita dapat 

meningkatkan motivasi dan ketertarikan anak dalam belajar kosakata baru. Oleh karena itu penulis 

berencana untuk membuat sebuah aplikasi pembelajaran kosakata bahasa Arab untuk anak-anak, dan 

hasil penelitian ini adalah rancangan aplikasi pembelajaran kosakata. 

 

Kata kunci : Bahasa Arab, Mufrodat, Game. 
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ABSTRACT 

Arabic is the language used by Arabs and Surroundings. Arabic is also used in the basic 

learning of Islamic sciences originating from the Qur'an and Hadith. Learning Arabic is not easy, 

because Arabic has a variety of sciences. The science that studies word preparation correctly is Nahwu 

science. Therefore it is highly recommended that learning be carried out from childhood, by 

introducing in advance the kinds of vocabulary, koakata in Arabic commonly called Mufrodat. 

Mufrodat is another term in Arabic for learning vocabulary taken from the word Mufrod 

(Single Word Type). Mufrodat is the most basic level in Nahwu science. Mufrodat is often used in 

vocabulary learning for children by first introducing general or recognizable words. Vocabulary 

learning is often done using game. 

Game is an application that involves one or more players with Rules, Goals, Challenges, 

Feedback and Results, using video animation and computers as learning method and entertainment. By 

using this media, we can increase motivation and interest for childrens in learning new vocabulary. 

Therefore the author plans to make an Arabic vocabulary learning application for children, and the 

results of this study are the design of vocabulary learning applications. 

 

Keywords: Arabic Language, Mufrodat, Game. 
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dengan aplikasi 

2 

 

Boundary Merepresentasikan sebagai Antarmuka yang memberikan infromasi 
visual dan  

3 

 

Control Merepresentasikan sebagai kendali pemroses input dan output dari 
tiap aksi yang diberikan pemeran atau aktor 

4 

 

Entity Representasi entitas/objek penampung data dan informasi 

5 

 

Lifeline Garis hidup atau waktu pemrosesan 

6 

 

Activation Aktivasi atau trigger untuk aksi berikutnya yang diterima 

7  Send Mengirim pesan/aksi  

8  Reply Mengembalikan hasil proses pesan/aksi 

 

Simbol Diagram Kelas: 

No Simbol Nama Deskripsi 

1 

 

Class Name ContohKelas adalah nama kelas tersebut, dan biasa ditulis dengan 
menggunakan standar Camel Case. 

Atribute Atribut adalah variable penampung data yang akan digunakan. Atribut 
terbagi menjadi beberapa tipe diantaranya integer, Boolean, string, array, 
dan lain-lain. 

Operation Operasi adalah fungsi-fungsi yang memproses logika dalam memproses 
data menjadi informasi. 

2  Association Asosiasi adalah gambaran hubungan atau relasi yang menghubungkan 
satu kelas dengan kelas yang lainnya. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah, lingkup masalah, 

maksud dan tujuan, metode penelitian dan sistematika penulisan laporan Tugas Akhir. 

1.1 Latar Belakang 

Bahasa Arab merupakan bahasa yang dinamik, bahasa yang kaya akan kaidah, struktur, dan 

kosakata. Selain itu bahasa Arab merupakan salah satu bahasa tertua di dunia dan memiliki beberapa 

keutamaan yakni bahasanya Al-Qur’an, bahasanya penghuni surga, bahasanya para nabi, dan beberapa 

keutamaan lainnya. Bahasa Arab adalah bagian dari ilmu Islam, meski kedudukannya sebagai wasilah 

(perantara) untuk memahami ilmu-ilmu utama dalam agama Islam, namun bahasa Arab mendapat 

posisi penting diantara ilmu-ilmu wasilah, sehingga para ulama banyak memberikan perhatian 

terhadap bahasa Arab (Abu Hamzah Yusuf Al-Atsary, Pengantar Mudah Belajar Bahasa Arab, 

2007)[YUS07]. 

Bahasa Arab memeiliki banyak cabang ilmu, namun ilmu-ilmu yang paling utama dipelajarai 

diantaranya adalah Ilmu Nahwu ( ُعِلْمُ النَّحْو) dan Ilmu Shorof (  رَف  Adapun definisi dari ilmu .(عِلْمُ الصَّ

Shorof adalah ilmu yang mempelajari tentang bentuk kata dan perubahannya dengan penambahan 

maupun dengan pengurangan huruf, sedang Ilmu Nahwu adalah ilmu yang mempelajari tentang 

jabatan kata dalam kalimat dan harakat akhirnya, baik Berubah (  إعِْرَاب) atau Tetap (  بنِاَء)(Abu Hamzah 

Yusuf Al-Atsary, Pengantar Mudah Belajar Bahasa Arab, 2007)[YUS07]. Dari dua definisi ini dapat 

dibedakan anatara keduanya walaupun pada keduanya ada keterkaitan. 

Ilmu Nahwu mengkaji tiga hal yaitu Hijaiyah (  َهِجَائي), Kata (  Hijaiyah .(جُمْلةَُ ) dan Kalimat ,(كَلمَِةٌ 

adalah kajian untuk memperkenalkan huruf-huruf Hijaiyah (ٌاٌبٌتٌثٌجٌحٌخٌدٌذٌرٌزٌسٌشٌصٌضٌطٌظٌعٌغ

) Kata .(فٌقٌكٌلٌمٌنٌوٌهٌي  mengkaji pembagian jenis kata, pembagian jenis kata tersebut terbagi (كَلمَِةٌ 

menjadi tiga Kata Benda (  اسِْم), Kata Kerja (ٌ فعِْل) dan Kata yang terbentuk dari satu sampai tiga huruf 

( ٌهِجَائيٌِ   ,(نوَْعُ ) Kata Benda terbagi menjadi empat tinjauan, dilihat berdasarkan Jenis Kelamin .(حَرْف 

Jumlah (  عَدَد), Keadaan (  َحَالة), Perubahan (  إعِْرَاب) dan Tetap (  بنِاَء). Kata Benda berdasarkan Jenis 

Kelamin terbagi menjadi dua Jenis Kelamin Laki-laki (  مُذَكَّر) dan Jenis Kelamin Perempuan (  مُؤَنَّث). 

Kata Benda berdasarkan Jumlah terbagi menjadi tiga bagian yaitu Tunggal (  مُفْرَد), Ganda (مُثنََّى), dan 

Banyak (  جَمْع). 

K. Kasbolah (2004) mengutip pendapat Hamerly tentang pembelajaran bahasa asing untuk 

anak dilandasi oleh suatu pendapat bahwa belajar bahasa asing atau bahasa kedua akan lebih baik bila 

dimulai lebih awal lebib tepat saat masa kanak-kanak. Anak-anak belajar bahasa lebih baik dari orang 

dewasa[KAS04]. Nurhidayati dan Nuranisah (2014) menyebutkan ada tiga sumber perhatian atau 

sumber media yang dapat menarik perhatian dalam pembelejaran untuk anak yaitu Gambar, Dongeng, 

dan Permainan[NUR14]. Pada Pembejalaran Bahasa Asing pada umumnya terdapat tiga pembelajaran 

yang harus dicapai, yaitu Membaca (Reading), Menulis (Writing), dan Mendengar/Menyimak 

(Listening). 
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Media saat ini yang dapat menarik lebih perhatian anak adalah media Permainan Digital 

(Game). Permainan ini tidak hanya menyediakan Gambar menarik tapi dapat juga menyediakn 

Gambar Bergerak (Animation), Kata-kata, dan Suara. Berdasarkan latar belakang yang telah 

dipaparkan ini, maka dari itu penulis berkeinginan untuk membuat tugas akhir dengan judul 

“Perancangan Aplikasi Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab untuk Anak”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka identifikasi masalah yang 

akan dibahas dalam tugas akhir ini adalah: 

1. Menganalisa aplikasi pembelajaran kosakata dari bahasa yang berbeda. 

2. Merancang aplikasi pembelajaran kosakata Bahasa Arab untuk anak.  

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, maka tujuan dari 

pengerjaan tugas akhir ini adalah menghasilkan rancangan aplikasi pembelajaran kosakata bahasa 

Arab.  

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Perancangan aplikasi yang akan dilakukan pada tugas akhir ini memiliki ruang lingkup, 

diantaranya adalah:  

1. Hasil perancangan berupa Mock Up (rancangan antarmuka) Aplikasi, 

2. Aplikasi yang dirancang berupa Aplikasi Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab untuk Anak, 

3. Materi pembelajaran dimulai dari mengenalkan kata arab dan makna kata. 

4. Perancangan menggunakan model proses Linear Sequential Modeling (LSM). 

5. Perancangan dimulai dari tahapan Analisis Kebutuhan sampai Desain Aplikasi. 

6. Dokumentasi perancangan aplikasi mempergunakan Unified Modeling Language (UML). 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Pada poin ini dipaparkan metodologi dari tugas akhir yang dikerjakan. Metode-metode yang 

digunakan anatara lain metode pengumpulan data, metode analisis, dan metode perancangan aplikasi. 

Berikut pengamabaran metodologi dari tugas akhir ini: 

Identifikasi Masalah
Kesimpulan 

dan Saran
Pengumpulan Data Analisis Perancangan 

 
Gambar 1.1 Metode Tugas Akhir 

1. Pengumpulan Data 

Tugas Akhir menggunakan dua metode pengumpulan data yaitu teknik Studi literature dan 

Studi Lapangan. Berikut penjelasan lebih detail: 

a. Studi literatur, yaitu mengumpulkan data berdasarkan referensi-referensi buku pustaka yang 

berhubungan dengan perancangan dan pembangunan perangkat lunak dan game, serta pustaka 

pembelajaran kosakata bahasa arab untuk anak-anak. 

b. Studi Lapangan, yaitu mengumpulkan data dengan melakukan penelitian langsung terhadap 

objek yang menjadi bahan penelitian. Studi lapangan yang digunakan dalam penelitian ini 
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adalah Observasi. Observasi adalah Proses pengamatan dan pencatatan secara sistematis 

mengenai gejala-gejala yang diteliti. Observasi ini menjadi salah satu dari teknik pengumpulan 

data apabila sesuai dengan tujuan penelitian, yang direncanakan dan dicatat secara sistematis, 

serta dapat dikontrol reliabilitas dan validitasnya. 

2. Analisis 

Analisis bertujuan untuk mengetahui hal-hal yang dibutuhkan untuk proses atau tahap 

perancangan aplikasi. Tahap analisis ini terbagi menjadi beberapa analisis, yaitu: 

a. Analisis Konten dan Mater, bertujuan untuk mengetahui konten-konten yang akan disajikan 

pada aplikasi pembelajaran, serta materi pembelajaran apa saja yang akan digunakan. 

b. Anlisis Aktivitas, bertujuan untuk mengetahui aktivitas-aktivitas yang dilakukan pengguna 

dalam melakukan proses pembelajaran. 

c. Anilisis Pengguna, bertujuan untuk mengetahui target calon pengguna aplikasi. 

d. Analisis Kebutuhan, bertujuan untuk mengetahui kebutuhan fungsi yang akan disajikan pada 

aplikasi dan proses pembelajaran. 

e. Analisis Interaksi, bertujuan untuk mengetahui alur/skenario interaksi antara pengguna dengan 

aplikasi. 

3. Perancangan 

Metode Perancangan yang digunakan adalah metode Linear Sequential Model (LSM) atau 

biasa disebut Waterfall. Berikut gambaran dari proses perancangan model LSM: 

PengujianKode

Information Engineering and 

Modeling

Kebutuhan 

Perangkat 

Lunak

Desain

 
Gambar 1.2 Model Proses Linear Sequential Model (LSM) 

Linear Sequential Model (LSM) atau biasa disebut Waterfall adalah salah satu pendekatan 

sekuen perancangan dan pengembangan perangkat lunak yang dimulai dari tahap analisis kebutuhan 

perangkat lunak (Software Requirement), desain (Design), kode program (Code), pengujian (Testing), 

dan bantuan (Support) (Pressman, Software Engineering: A Practitioner’s Approach, Edisi 5, 

2001)[PRE01A]. Berikut penjelasan dari tiap tahapan: 

a. Information Engineering and Modeling, merupakan lingkup analisis Informasi dan pemodelan 

yang mengkaji tahapan Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak, dan tahap Desain. 

b. Software Requirement, tahap menentukan kebutuhan-kebutuhan pengguna dan perangkat 

lunak. 

c. Design, tahap merancang atribut aplikasi, struktur data, representasi tampilan dan algoritma. 

d. Code, tahap menerjmahlan rancangan tampilan dan struktur data dari tahap design menjadi 

kode program. 
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e. Test, tahap pengujian aplikasi untuk mengetahui dan mengatasi kesalahan fungsional kode 

program. 

1.6 Sistematika Penulisan Laporan 

Adapun sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah dengan cara pembagian kajian 

laporan menjadi beberapa bab dan sub bab untuk mendapatkan hasil yang jelas dan akurat. Pembagian 

secara umum sebagai berikut : 

BAB 1: PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang dalam memilih topik bahasan, ruang lingkup 

dalam pembahasan, dan tujuan, metode penelitian yang digunakan dan juga sistematika 

penulisan dalam tugas akhir. 

BAB 2: LANDASAN TEORI 

Bab ini menjelaskan beberapa teori untuk mendasari penyusunan tugas akhir yang akan 

digunakan sebagai dasar pemecahan masalah dalam penyusuan Tugas Akhir. 

BAB 3: SKEMA PENELITIAN 

Bab ini memuat tentang kerangka tugas akhir yang berisi alur pengerjaan serta tahapan-

tahapan dalam pengerjaan tugas akhir, dan skema penelitian yang berisi pemikirian teoritis 

terdiri dari beberapa tahapan-tahapan analisis.  

BAB 4: ANALISIS 

Bab ini memaparkan tentang analisis-analisis yang dilakukan dalam proses penelitia untuk 

dijadikan acuan pada tahap perancangan aplikasi. 

BAB 5: PERANCANGAN 

Bab ini memaparkan perancangan aplikasi pembelajaran kosakata bahasa arab yang terdiri dari 

diagram-diagram perancangan dan tampilan mock up. 

BAB 6: KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini memberikan kesimpulan secara keseluruhan dari tugas akhir yang telah dilakukan dan 

saran sebagai usulan untuk prospek terkait tugas akhir. 
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