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Abstrak 

Aktivitas pembelajaran sharaf untuk tingkat sekolah menengah atas 
memerlukan inovasi untuk meningkatkan keaktifan siswa. Penelitian ini 
bertujuan untuk 1) mengeksplorasi aktivitas pembelajaran sharaf kelas XI 2) 
merancang media ular tangga sharaf, 3) mengetahui kelayakan media ular 
tangga sharaf. Model Rapid Prototyping yang diintegrasikan dengan ADDIE 
dipilih untuk merancang media tersebut. Data dikumpulkan melalui 
wawancara kepada guru matapelajaran sharaf dan angket validasi media 
oleh ahli media. Selanjutnya, data kualitatif menggunakan analisis konten 
tematik. Sedangkan, data kuantitatif dianalisis dengan skala Likert. Peneliti 
berkesimpulan bahwa 1) pembelajaran sharaf di kelas XI bertujuan 
membiasakan siswa melafalkan tashrif istilahy, namun kurang siswa terlihat 
kurang aktif pada pertemuan ke empat akibat aktifitas yang monoton. 2) 
Media ular tangga berbentuk A3, dilengkapi panduan, pion, dan dadu untuk 
empat pemain. 3) Penilaian ahli menyatakan media ini layak dengan nilai 27, 
meskipun membutuhkan perbaikan pada warna dan penambahan kalimat 
mauzun untuk penggunaan optimal. 

Kata kunci: Bahasa Arab, Nahwu, Media Pembelajaran, Ular Tangga 

Abstract 

This study investigates the Sharaf learning activities in the eleventh grade at senior 
high school and explores the design and feasibility of Sharaf Snakes and Ladders 
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media. The research adopts a Rapid Prototyping model integrated with the ADDIE 
framework for media development. Data collection involved interviews with 
teachers and questionnaires, yielding both qualitative and quantitative data. 
Qualitative data were analyzed using thematic content analysis, while quantitative 
data were analyzed via a Likert scale. The study's findings reveal that: 1) The Sharaf 
learning objectives focus on familiarizing students with the pronunciation of tashrif 
istilahy, with the teacher using the same method and media across three sessions. 
However, student engagement declined in the fourth session due to repetitive 
teaching methods. 2) The Sharaf Snakes and Ladders media is printed on A3 paper, 
accompanied by a user guide, game pieces, and dice, allowing for up to four players. 
3) Expert evaluations indicated that the media is feasible, scoring 27. However, 
improvements in color aspects and the addition of mauzun sentences are 
recommended to enhance its effectiveness. 

Keywords: Arabic Language, Nahwu, Teaching Media, Snake & Ladder 

Pendahuluan 

Bahasa Arab merupakan salah satu bahasa asing yang dipelajari oleh 

masyarakat Indonesia. Bahkan, bahasa asing ini sudah dikenalkan kepada peserta 

didik sejak mereka sejak bangku taman kanak-kanak (Hakim, 2022). Bagi masyarakat 

muslim Indonesia, bahasa Arab merupakan bahasa asing yang memiliki kedudukan 

strategis sehingga tak terpisahkan dari kehidupan mereka (Asmuki & 

Muhammadiyah, 2020; Kasim et al., 2022; Utami & Basyori, 2024). Karena bahasa 

Arab merupakan bahasa yang digunakan dalam proses ritual ibadah yang mereka 

laksanakan sehari-hari (Djuanda & Bella, 2024). Disamping itu, bahasa Arab juga 

memiliki peranan penting sebagai sarana untuk memahami buku-buku keagamaan 

atau dikenal dengan kitab kuning.  

Pembelajaran bahasa Arab untuk mendalami wawasan Islam identik dengan 

penguasaan keterampilan membaca (maharotul qiro’ah) yang mumpuni. 

Keterampilan membaca menempati tempat ketiga dalam hirarki pembelajaran 

bahasa (Anwar, 2021). Artinya, keterampilan ini bukanlah keterampilan yang mudah 

untuk dikuasai (Malanuwa, 2020). Pemahaman mendalam terhadap literatur dan 

manuskrip berbahasa Arab gundul merupakan salah satu penunjang dalam 

memahami wawasan keislaman yang begitu kompleks. Artinya, penguasaan bahasa 

Arab menjadi kunci untuk membuka wawasan tersebut.  
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Salah satu unsur kebahasaan yang wajib dikuasai adalah gramatika bahasa 

Arab yang terdiri dari nahwu dan sharaf (Badi’ah & Rahman, 2023). Penguasaan 

gramatika bahasa Arab yang tidak maksimal menyebabkan kesalahpahaman dalam 

memahami esensi teks yang sedang dibaca (Syah & Aziz, 2020). Nahwu dan sharaf 

ibarat pasangan ayah dan ibu sehingga keduanya tidak dapat dipisahkan (Anggraeni 

& Nawawi, 2024). Disiplin ilmu tersebut sangat penting karena pemahaman teks 

bahasa Arab tidak dapat dicapai kecuali dengan kedua ilmu tersebut (Ulfa, 2022).  

Akhir-akhir ini banyak terdapat inovasi percepatan dalam penguasaan 

gramatika bahasa Arab. Inovasi yang dimaksud telah terimplementasikan dalam 

aspek metode, media, strategi pembelajaran dan bahan ajar. Diantaranya adalah 

metode Amtsilati, Nubdzatul Bayan, Al Miftah dan Al Bidayah (Maturedy & 

Mukminin, 2024). Disamping itu, telah banyak guru yang menggunakan beragam 

media pembelajaran dalam pembelajaran nahwu dan sharaf di kelas (Fata et al., 

2024; Khoirunnisa & Ahsanuddin, 2024; Siregar et al., 2024). Namun, dengan adanya 

beragam inovasi tersebut, tidak menutup kesempatan bagi guru, peneliti dan 

akademisi untuk tetap berinovasi dalam pembelajaran nahwu dan sharaf. 

Hadirnya inovasi tersebut tentu menjadi opsi bagi guru untuk memilih unsur 

penunjang pembelajaran nahwu dan sharaf yang paling cocok dengan situasi dan 

kondisi peserta didiknya. Salah satu hal yang melatarbelakangi kehadiran inovasi 

tersebut adalah tuntutan agar siswa memiliki minat mempelajari kedua disiplin ilmu 

tersebut. Disamping itu, santri di pondok pesantren perkotaan umumnya tidak 

belajar di pondok pesantren dalam durasi waktu yang lama. Biasanya mereka belajar 

di pondok pesantren berdasarkan durasi studi formal mereka di sekolah masing- 

masing. 

Kondisi tersebut menuntut mereka harus sudah menguasai nahwu dan sharaf 

dalam waktu yang singkat. Dengan demikian, pembelajaran nahwu dan sharaf 

senantiasa mengalami perkembangan dan dapat menyesuaikan dengan tuntutan 

zaman. Namun, perlu digarisbawahi bahwa permasalahan yang dihadapi oleh guru 

bahasa Arab dalam aktifitas pembelajaran pun semakin kompleks dan beragam.  
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Pembelajaran nahwu dan sharaf di dalam ruang kelas tentu tidak terlepas dari 

masalah. Masalah yang dialami oleh guru kelas XII SMA Muhammadiyah Tanggul 

adalah siswa kurang lancar dalam melafalkan tashrif ishtilahy. Oleh sebab itu, 

diperlukan solusi tepat guna mengatasi permasalahan ini. Solusi yang dipilih oleh 

guru adalah mendesain media pembelajaran ular tangga sebagai media pembiasaan 

siswa dalam melafalkan tashrif istilahy. Penulis menyadari bahwa penggunaan 

media permainan dalam aktifitas pembelajaran sharaf telah dilakukan oleh banyak 

peneliti sebelumnya (Fata et al., 2024; Fikrotin & Sulaikho, 2021a; Juliana, 2025; 

Khoirunnisa & Ahsanuddin, 2024; Siregar et al., 2024).  

Kelima penelitian tersebut memiliki kesamaan dalam penggunaan media 

permainan dalam aktifitas pembelajaran sharaf. Perbedaannya adalah jenis 

permainan yang dimanfaatkan sebagai penunjang aktifitas pemebelajaran sharaf. 

Penelitian pertama berfokus pada pengujian efektifitas penggunaan kartu UNO 

sebagai media pembelajaran sharaf untuk siswa kelas II Kulliyatul Muallimin al 

Islamiyyah. Penelitian kedua berfokus pada perancangan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran sharaf. Penelitian 

ketiga berfokus pada perancangan puzzle sebagai media penunjang pembelajaran 

sharaf bagi siswa sekolah dasar. Penelitian keempat berfokus pada pembelajaran 

sharaf quartet sharf berbantukan media augmented reality untuk siswa tingkat 

sekolah menengah pertama. Penelitian kelima berfokus pada penggunaan media 

flash card dalam pembelajaran sharf untuk siswa SMP.  Berdasarkan telaah pustaka 

diatas peneliti belum ditemukan penelitian seputar penggunaan media ular tangga 

dalam pembelajaran sharaf.  

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diketahui bahwa peneliti memiliki 3 

pertanyaan penelitian. Yaitu, 1) Bagaimana aktifitas pembelajaran sharaf kelas XI 

SMA Muhammadiyah Tanggul? 2) Bagaimana rancangan media ular tangga sharaf 

bagi siswa kelas XI SMA Muhammadiyah Tanggul? 3) Bagaimana kelayakan media 

ular tangga berdasarkan penilaian oleh ahli media? Dengan demikian, tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 1) Mengeksplorasi aktifitas pembelajaran 
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sharaf kelas XI SMA Muhammadiyah Tanggul. 2) Mengeskplorasi rancangan media 

ular tangga sharaf bagi siswa kelas XI SMA Muhammadiyah 04 Tanggul. 3) 

Mengetahui kelayakan media ular tangga berdasarkan penilaian oleh ahli media. 

Kajian Teori 

Pembelajaran Sharaf untuk Pemula 

 Sharaf merupakan salah satu disiplin ilmu penunjang penguasaan bahasa 

Arab. Sharaf atau yang dikenal dengan morfologi merupakan salah satu unsur 

penting dalam pembelajaran bahasa (Al-Janaideh et al., 2023). Artinya, disiplin ilmu 

ini memiliki kedudukan yang sangat penting dalam penguasaan bahasa Arab. 

Berdasarkan telaah pustaka yang dilakukan oleh peneliti, diketahui bahwa tidak 

sedikit peserta didik yang mengalami kesulitan dalam mempelajari sharaf. Bahkan, 

pelajar bahasa Arab di tingkat universitas pun mengalami kesulitan tersbeut 

(Sulaikho et al., 2023). Oleh sebab itu, terdapat berbagai macam penelitian dan 

inovasi untuk memberikan kemudahan bagi pelajar bahasa Arab dalam menguasai 

sharaf.  

 Aktifitas pembelajaran sharaf umumnya berupa menghafal membaca bentuk 

kata beserta dengan perubahan-perubahannya kemudian menghafalkannya. 

Artinya, guru meminta siswa untuk menghafal perubahan kalimat kemudian 

menyimak hafalan mereka. Metode ini dikenal dengan metode pembelajaran sharaf 

konvensional dimana siswa dituntut untuk lebih banyak menghafal tanpa 

memahami (Fikrotin & Sulaikho, 2021b). Dengan demikian, pelajar pada tingkat 

pemula lebih ditekankan untuk membiasakan diri untuk melafalkan kalimat dengan 

berbagai macam perubahannya meskipun tidak memahami maksud dari perubahan 

tersebut. Kehadiran inovasi yang beragam dalam bidang pembelajaran gramatika 

bahasa Arab pada intinya bertujuan untuk membiasakan peserta didik dalam 

menghafal materi tersebut.  
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Problematika Pembelajaran Sharaf 

 Sharaf merupakan salah satu cabang ilmu bahasa Arab yang harus dikuasai 

oleh pelajar bahasa Arab. Pembahasan ilmu sharaf meliputi perubahan struktur kata 

dari satu bentuk ke bentuk yang lain (Kesuma & Reni Puspita Sari, 2020; Tachicart & 

Bouzoubaa, 2022). Bagi guru bahasa Arab mengajar sharaf bukanlah hal mudah. Ada 

berbagai faktor penghambat tercapainya penguasaan sharaf oleh siswa. Terdapat 

faktor linguistik maupun non linguistik.  

Diantara faktor linguistik adalah penguasaan terhadap unsur-unsur 

kebahasaan. Yaitu, fonologi, morfologi, struktur kalimat dan tata bahasa (Sulaikho 

et al., 2023). Sedangkan faktor penghambat yang bersifat non linguistik antara lain 

rendahnya minat siswa, minimnya sarana pembelajaran dan keterbatasan guru 

dalam mengelola aktifitas pembelajaran sharaf di kelas.  (Syah & Aziz, 2020). 

Permasalahan ini memiliki cara penyelesaian yang berbeda.  

Faktor linguistik dapat diselesaikan dengan pendekatan linguistik seperti 

penggunaan analisis kontrastif dalam aktifitas pembelajaran maupun penyajian 

bahan ajar. Sedangkan faktor non linguistik dapat diatasi dengan pendekatan non 

linguistik. Yaitu memodifikasi aktifitas pembelajaran, penggunaan strategi yang 

variatif dan pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran 

sharaf.  

 
Gambar 1 

Alur penyelesaian masalah pembelajaran dengan pemamfaatan media 
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Ular Tangga Sebagai Media Pembelajaran: Mungkinkah? 

Penggunaan mainan sebagai media dalam aktifitas pembelajaran sudah 

umum dilakukan oleh guru, khususnya dalam pembelajaran bahasa asing. Ada 

berbagai macam bentuk mainan yang digunakan oleh guru sebagai penunjang 

dalam aktifitas pembelajaran di dalam kelas. Penggunaan mainan tersebut tentunya 

disesuaikan dengan materi yang hendak diajarkan dan kondisi pembelajaran di 

kelas. Artinya, guru terlebih dahulu melakukan modifikasi terhadap mainan yang 

hendak digunakan sebagai media pembelajaran di kelas. Diantara mainan yang 

digunakan sebagai media pembelajaran adalah kartu bergambar, monopoli dan ular 

tangga.  

Ular tangga adalah permainan tradisional untuk anak-anak yang dapat 

dimainkan oleh dua orang atau lebih (Baroroh & Mardliyyah, 2019). Permainan ini 

sederhana dan cukup mudah dimainkan. Sehingga hampir setiap anak pernah 

memainkannya (Rekysika & Haryanto, 2019). Dalam konteks pembelajaran bahasa 

Arab, mainan ini mengalami modifikasi disesuaikan dengan kebutuhan guru bahasa 

Arab. Oleh sebab itu, peneliti menemukan sejumlah penelitian seputar pemanfaatan 

media ular tangga untuk pembelajaran berbagai keterampilan bahasa Arab secara 

umum (Dara et al., 2022; Khasanah & Nisa’, 2022; Khusni & Muzammil, 2024; Luhfi et 

al., 2024). Dengan demikian, dapat dipahami bahwa media ular tangga dapat 

digunakan sebagai media dalam aktifitas pembelajaran bahasa Arab.  

Metode 

Penelitian ini bertujuan untuk menghadirkan rancangan permainan ular 

tangga sebagai media pembelajaran sharf. Oleh sebab itu, peneliti menggunakan 

penelitian dan pengembangan dalam tulisan ini. Disamping itu, peneliti bermaksud 

mendeskripsikan proses dan menilai kelayakan rancangan ular tangga sebagai 

media pembelajaran sharf bagi siswa kelas XI SMA Muhammadiyah Tanggul. 

Terdapat beberapa model penelitian dan pengembangan. Namun, peneliti mencoba 

mengintegrasikan model Rapid Prototyping dalam model ADDIE dengan 
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pertimbangan masa penyelesaian laporan dan biaya penelitian yang terbatas 

(Abuhassna et al., 2024; Cho et al., 2022; Shakeel et al., 2023). Dong melaporkan 

bahwa model penelitian dan pengembangan ini cocok saat peneliti mendapati 

keterbatasan kondisi, waktu dan biaya penelitian (Dong, 2021).  

Proses penelitian ini melalui 3 tahapan. Yaitu, tahap analisis, tahap ulasan 

(review produk) dan tahap implementasi produk. Pada tahap analisis, peneliti 

melakukan observasi dalam aktifitas pembelajaran sharaf di kelas XI. Kemudian, 

dilakukan wawancara dengan guru FM selaku pengampu mata pelajaran sharaf di 

kelas XI. Demi menjaga privasi partisipan, peneliti hanya menyebutkan inisial 

partisipan. (Ferdiansyah et al., 2020). Hal ini bertujuan untuk memperkuat temuan 

peneliti selama observasi aktifitas pembelajaran. Setelah melakukan analisis 

kebutuhan peneliti dapat melangkah ke tahap ulasan. Pada tahap ini peneliti bisa 

memulai rancangan dan pengembangan produk media pembelajaran ular tangga. 

Disamping itu, peneliti melibatkan ahli media pembelajaran bahasa Arab dalam 

penelitian ini.  

Peran ahli tesebut terimplementasikan dalam pemberian ulasan terhadap 

produk yang dirancang oleh peneliti melalui lembar penilaian kelayakan produk. 

Artinya, peneliti dapat melakukan perbaikan terhadap rancangan tersebut secara 

berkala selama proses penelitian berlangsung. Setelah proses perancangan produk 

selesai, peneliti dapat menggunakan produk tersebut untuk diaplikasikan dalam 

pembelajaran sharaf kelas IX.     

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2 
Integrasi model rapid prototyping ke dalam model ADDIE 
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Setelah data dianggap cukup lengkap maka peneliti melakukan analisis data 

guna memperoleh jawaban mengenai kelayakan produk media ular tangga sharaf. 

Proses analisis data dilakukan dengan analisis data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif dianalisis dengan analisis konten tematik. Sedangkan data kuantitatif yang 

berupa lembar penilaian peroduk dianalisis dengan skala likert. 

Hasil dan Pembahasan 

Analisis Kebutuhan: Mencoba Memahami Keinginan Siswa 

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi selama 3 pertemuan di dalam 

kelas. Selanjutnya, terdapat 3 hal yang menjadi catatan peneliti selama hadir dalam 

aktifitas pembelajaran sharaf di kelas XI. Pertama, guru menggunakan metode drill 

selama pembelajaran berlangsung. Artinya, aktifitas pembelajaran terpusat pada 

siswa dan mereka cenderung aktif dalam mengikuti aktifitas pembelajaran. Kedua, 

guru menggunakan bahan ajar buku Amtsilah Tashrifiyah. Selanjutnya, menyajikan 

materi berbantukan papan tulis. Ketiga, dalam 3 pertemuan tersebut, guru 

menerapkan metode, media dan aktifitas pembelajaran serupa. Hal ini 

menyebabkan siswa merasa jenuh dengan aktifitas pembelajaran selama di dalam 

kelas. Artinya, guru perlu melakukan penyegaran agar antusias siswa dalam 

pembelajaran tetap terjaga. Kholiq melaporkan bahwa agar siswa tertarik terhadap 

aktifitas pembelajaran maka guru perlu merubah pendekatan selama berinteraksi 

dengan siswa dalam aktifitas pembelajaran. Perubahan yang dimaksud meliputi 

aspek media, strategi dan metode pembelajaran (Kholiq, 2020).   

Kondisi tersebut di atas diperkuat dengan wawancara bersama 4 siswa kelas 

IX. Sebelum melakukan wawancara, peneliti telah membangun kedekatan secara 

emosional dengan para partisipan agar dapat memberikan informasi secara 

maksimal. Wawancara dilaksanakan secara tatap dan direkam dengan 

menggunakan telpon seluler. Proses ini dilaksanakan saat istirahat atau jam 

pelajaran telah selesai. Dengan demikian partisipan tidak tegang dan dapat 
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menyampaikan informasi dengan nyaman (Hastowahadi et al., 2020). Berikut adalah 

hasil wawancara dengan FM guru mata pelajaran sharaf kelas XI: 

 “Setelah melaksanakan pembelajaran selama 3 pertemuan, siswa terlihat 
kurang semangat. Memang, saya cenderung menggunakan metode drill 
dalam pertemuan tersebut. Media dan aktifitasnya pun tidak ada yang 
berbeda. Tujuannya, agar siswa dapat membiasakan diri dengan kalimat 
tashrif istilahy dalam materi sharaf tersebut. Namun, saat pertemuan ke 4, 
sepertinya mereka memang butuh aktifitas pembelajaran sharaf yang 
berbeda dari biasanya. (Wawancara. 24 Februari 2025) 

Kutipan wawancara di atas menegaskan bahwa guru memerlukan sebuah 

aktifitas yang berbeda dari biasanya. Hal ini sesuai dengan temuan peneliti melalui 

proses observasi dimana siswa merasa jenuh dengan aktifitas pembelajaran yang 

sama. Oleh sebab itu, peneliti mengajukan rancangan media ular tangga kepada 

guru untuk digunakan sebagai aktifitas penyegaran bagi siswa kelas XI dalam 

pembelajaran sharaf. Selain melakukan wawancara kepada guru, peneliti 

melakukakn wawancara dengan 4 siswa kelas XI. Hal ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa solusi yang ditawarkan oleh peneliti sesuai dengan kebutuhan 

mereka. Berikut adalah hasil wawancara dengan 4 siswa oleh peneliti.  

Siswa 1 : “Ustadz F hanya cuma mengajak hafalan tasrifan dari awal 
pertemuan. Ngga ada aktifitas refreshingnya. Jadi menurut saya yaa 
sedikit membosankan. Kadang saya tertidur sambil menunggu 
antrian setoran teman saya yang lain.” 

Siswa 2 : “Waktu pelajaran sharaf ustadz hanya memberikan materi dengan 
ceramah. Yaa, kita diajak tasrifan. Tapi sering ngantuk juga apalagi 
jam-jam terakhir. Mungkin kalo ada sedikit permainannya jadi 
menarik yaa. Media yang digunakan kurang interaktif juga’ 

Siswa 3 : “Pelajaran sharaf sebetulnya tidak sulit. Tapi, kalo aktifitasnya 
hanya menghafal dan setoran bikin ngantuk juga. Apalagi pas 
nunggu giliran. Mungkin, kalau diselingi dengan permainan bisa 
lebih menarik, ya.” 

Siswa 4 : “Saya mulai jenuh dengan aktifitas pembelajaran sharaf. Jika ada 
media yang menarik, in sya Allah aktifitas pembelajaran jadi seru. 
Saya ingin permainan agar bisa berkompetisi dengan teman-
teman.” 

Tabel 1 
Hasil wawancara dengan siswa kelas XI 
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 Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa kelas XI dapat diketahui bahwa 

siswa merasakan kejenuhan karena aktifitas pembelajaran yang tidak variatif. 

Disamping itu, ada indikasi bahwa guru tidak memanfaatkan media pembelajaran 

selain papan tulis dan buku ajar Amtsilah Tashrifiyyah. Oleh sebab itu, kehadiran 

media pembelajaran berupa ular tangga diharapkan mampu memberikan 

pengalaman baru bagi siswa kelas XI bahwa proses menghafal tashrif dapat 

dilakukan dengan bantuan permainan. 

Merancang Ular Tangga Sharaf 

Pada tahap ini peneliti mulai merencanakan berbagai unsur dan komponen 

penunjang dalam merancang media ular tangga. Oleh sebab itu, peneliti 

berkonsultasi dengan ahli media pembelajaran bahasa Arab terkait software untuk 

mendesain ular tangga. Selanjutnya, peneliti menggunakan aplikasi Canva 

berdasarkan saran dari ahli media. Aplikasi ini memiliki beberapa kelebihan. Aplikasi 

ini cukup mudah digunakan dalam membuat berbagai macam desain seperti flyer, 

infografis, banner dan berbagai macam produk visual lain. Disamping itu, ada 

berbagai macam template dan gambar yang cukup menarik (Supradaka, 2022). 

Kemudahan ini tentu dapat dimanfaatkan oleh guru dalam penyajian media atau 

bahan ajar yang menarik. Hal ini diperkuat dengan banyaknya guru maupun 

pengembang media pembelajaran bahasa Arab yang memanfaatkan Canva dengan 

berbagai kemudahannya (Abusyairi et al., 2021; Aisyah et al., 2023; Irmansyah et al., 

2023; Kadir & Pamessangi, 2024).  

Terdapat beragam model ular tangga yang tersedia di aplikasi Canva. 

Namun, peneliti lebih memilih merancang dari awal sehingga lebih sesuai dengan 

kondisi pembelajaran di lokasi penelitian. Peneliti menghabiskan waktu selama 5 

hari untuk menyusun media ular tangga tersebut. Tampilan media ular tangga 

dirancang dengan penuh warna sehingga menarik bagi pengguna. Selain merancang 

media ular tangga, peneliti juga mengumpulkan kalimat-kalimat yang hendak 

digunakan sebagai penunjang aktifitas tashrif istilahy di kelas XI. Sejumlah kalimat 

tersebut disusun di kertas berukuran a3 kemudian dipotong menjadi bagian-bagian 
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kecil. Media ular tangga ini dilengkapi dengan deskripsi dan panduan penggunaan 

oleh guru. Agar semakin menarik, peneliti menambahkan pion dan dadu sehingga 

tampak seperti ular tangga pada umumnya.  

Ular tangga sharaf pada dasarnya sama dengan ular tangga konvensional. 

Perbedaannya terletak pada siswa yang mendapat giliran melempar dadu harus 

melafalkan tashrif istilahy sesuai dengan angka dadu yang keluar. Selanjutnya siswa 

tersebut diperkenankan menjalankan pion. Berikut adalah tampilan media ular 

tangga yang telah melalui proses penyuntingan berdasarkan saran dan masukan 

oleh ahli media pembelajaran yang dilibatkan oleh peneliti. 

Gambar 3 
Media ular tangga sharaf istilahiy 

Proses Penilaian Kelayakan oleh Ahli Media  

Setelah proses perancangan media ular tangga selesai, peneliti mengajukan 

media ini untuk proses penilaian kelayakan oleh ahli media pembelajaran bahasa 

Arab. Proses ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media yang hendak 

diterapkan kepada siswa. Di samping itu, proses tahap ini bertujuan untuk 

memperbaiki bagian-bagian yang kurang tepat dalam media pembelajaran tersebut. 

Peneliti mengajukan angket penilaiain yang berisi 10 butir pernyataan. Selanjutnya, 
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dilakukan perhitungan terhadap masing-masing butir pernyataan berdasarkan skala 

likert dengan rincian: nilai 10 media tidak layak digunakan; nilai 11-20 media dapat 

digunakan dengan revisi mayor; nilai 21-30 media dapat digunakan dengan revisi 

minor; 31-40 media dapat digunakan tanpa revisi. Berikut adalah hasil penilaian oleh 

ahli media pembelajaran bahasa Arab: 

No Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 

1. Tampilan sampul media permainan ular 
tangga sharaf menarik 

✓    

2. Identitas yang jelas pada media ular tangga    ✓  
3. Kombinasi warna pada media permainan 

ular tangga disusun secara menarik dan  
 ✓   

4. Ukuran gambar yang digunakan pada papan 
permainan ular tangga sudah proporsional 

  ✓  

5. Model huruf yang digunakan dalam media 
ini sudah sesuai 

  ✓  

6. Tulisan kalimat tashrif pada media ini cukup 
jelas 

   ✓ 

7. Pengaturan dan tata letak gambar dan 
tulisan sudah sesuai  

 ✓   

8. Petunjuk penggunaan media ini mudah 
dipahami 

  ✓  

9. Media ini cocok bagi siswa   ✓  
10. Media ini mudah digunakan   ✓  

Total 27 

Tabel 2 
Aspek Penilaian 

Berdasarkan angket validasi oleh ahli, dapat diketahui bahwa peneliti 

memperoleh nilai 27. Hal ini menunjukkan bahwa media ular tangga sharaf layak 

digunakan dengan syarat perbaikan minor berdasarkan catatan oleh ahli media. 

Peneliti menambahkan pion dan dadu agar aktifitas permainan ular tangga sharaf 

semakin menarik. Diantara catatan yang diberikan oleh ahli media yaitu perbaikan 

pada aspek pemilihan warna agar menarik dan penambahan materi mauzun tashrif 

istilahiy.  
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Simpulan 

Berdasarkan temuan dan hasil analisis data di atas, peneliti memiliki 3 

kesimpulan sebagai jawaban atas pertanyaan penelitian yang telah diajukan dalam 

latar belakang. 1) Pembelajaran sharaf di kelas XI bertujuan untuk membiasakan 

siswa untuk melafalkan tashrif ishtilahiy. Sumber belajar yang digunakan adalah 

buku Amtsilah Tashrifiyyah dan Panduan Tashrif Metode Al Bidayah. Guru mata 

pelajaran sharaf menggunakan metode drill selama 3 pertemuan. Hal ini 

menyebabkan siswa merasa jenuh saat melakukan tatap muka ke 4. 2) Media ular 

tangga sharaf dirancang dengan aplikasi desain Canva. Selanjutnya, media ular 

tangga dicetak dengan kertas berukuran A3. Media ini dilengkapi dengan panduan 

penggunaan yang jelas, pion dan dadu. Media ini dapat dimainkan oleh 2 hingga 4 

orang. Permainan ular tangga sharaf memiliki aturan yang mirip dengan ular tangga 

konvensional. Perbedaannya adalah siswa harus melafalkan kalimat dengan tashrif 

istilahy secara benar sejumlah angka dadu sebelum menjalankan pion. 3) 

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media pembelajaran bahasa Arab diketahui 

bahwa rancangan media ular tangga sharaf dinyatakan layak dengan perolehan nilai 

27. Media ini dapat digunakan setelah dilakukan perbaikan berdasarkan catatan oleh 

ahli. Yaitu, perbaikan aspek pemilihan warna dan penambahan unsur kalimat tashrif. 

Peneliti merekomendasikan agar penelitian selanjutnya berfokus pada aspek 

implementasi dan efektifitas pembelajaran sharaf berbantukan media ular tangga.  
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