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Abstrak 

Penguasaan kosakata (mufradat) merupakan fondasi krusial dalam 
pembelajaran bahasa Arab yang mempengaruhi keberhasilan 
pengembangan empat keterampilan berbahasa. Era digital membuka 
peluang inovasi media pembelajaran yang dapat meningkatkan efektivitas 
penguasaan mufradat. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi 
jenis-jenis media pembelajaran digital untuk mufradat bahasa Arab, 
menganalisis efektivitasnya berdasarkan temuan penelitian terdahulu, dan 
merumuskan rekomendasi pengembangan media pembelajaran digital 
yang optimal.Penelitian ini menggunakan metode systematic literature 
review dengan menganalisis 45 artikel penelitian yang dipublikasikan 
pada periode 2015-2024 dari berbagai database akademik (Google 
Scholar, ERIC, ProQuest, DOAJ). Kriteria inklusi meliputi: penelitian 
empiris tentang media pembelajaran digital untuk mufradat bahasa Arab, 
dipublikasikan dalam jurnal bereputasi, berbahasa Indonesia atau Inggris, 
dan menggunakan metode kuantitatif, kualitatif, atau campuran. Hasil 
analisis mengidentifikasi enam kategori media pembelajaran digital: (1) 
aplikasi mobile berbasis gamifikasi, (2) multimedia interaktif, (3) 
platform e-learning, (4) media sosial edukatif, (5) augmented reality (AR) 
dan virtual reality (VR), dan (6) artificial intelligence (AI) berbasis 
chatbot. Dari 45 studi yang dianalisis, 89% menunjukkan peningkatan 
signifikan dalam penguasaan mufradat, dengan aplikasi mobile berbasis 
gamifikasi mencatat efektivitas tertinggi (rata-rata peningkatan 35-45%). 
Faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitas meliputi: desain antarmuka, 
fitur interaktivitas, kesesuaian dengan teori pembelajaran, dan integrasi 
dengan kurikulum. Kendala utama implementasi adalah keterbatasan 
infrastruktur teknologi, kompetensi digital pendidik, dan biaya 
pengembangan. Penelitian ini merekomendasikan: (1) pengembangan 
media pembelajaran digital yang mengintegrasikan prinsip gamifikasi, 
multimedia, dan personalisasi pembelajaran, (2) pelatihan kompetensi 
digital bagi pendidik bahasa Arab, (3) kolaborasi antara ahli bahasa Arab, 
teknologi pendidikan, dan desainer instruksional, (4) penelitian lanjutan 
tentang efektivitas jangka panjang dan dampak terhadap motivasi belajar. 
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Pendahuluan 

Bahasa Arab sebagai bahasa asing yang dipelajari secara luas di 

Indonesia, khususnya di lembaga pendidikan Islam, memerlukan 

strategi pembelajaran yang efektif untuk mengatasi berbagai 

tantangan linguistik dan pedagogis. Salah satu komponen 

fundamental dalam pembelajaran bahasa Arab adalah penguasaan 

kosakata atau mufradat, yang menjadi prasyarat bagi 

pengembangan empat keterampilan berbahasa: menyimak 

(istima'), berbicara (kalam), membaca (qira'ah), dan menulis 

(kitabah) (Arsyad, 2010). 

Penguasaan mufradat yang memadai tidak hanya mencakup aspek 

kuantitas (jumlah kosakata yang dikuasai), tetapi juga aspek 

kualitas yang meliputi pemahaman makna (ma'na), pengucapan 

yang benar (nutq), ejaan yang tepat (imla'), dan kemampuan 

menggunakan kosakata dalam konteks yang sesuai (isti'mal) 

(Effendy, 2012). Penelitian Machmudah dan Rosyidi (2008) 

menunjukkan bahwa siswa yang menguasai minimal 2.000 

kosakata dapat memahami 80% teks berbahasa Arab tingkat 

menengah, sementara penguasaan 5.000 kosakata memungkinkan 

pemahaman 95% teks tingkat lanjut. 

Namun, pembelajaran mufradat dalam praktiknya seringkali 

menghadapi berbagai kendala. Hasil penelitian Munip (2017) 

mengidentifikasi bahwa 65% siswa madrasah mengalami 
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kesulitan dalam menghafal dan mempertahankan kosakata bahasa 

Arab dalam memori jangka panjang. Faktor-faktor penyebabnya 

meliputi: (1) perbedaan sistem fonologis antara bahasa Arab dan 

bahasa Indonesia/daerah, (2) kompleksitas morfologi Arab yang 

menuntut pemahaman pola kata (wazan), (3) metode 

pembelajaran yang monoton dan kurang kontekstual, (4) 

minimnya eksposur terhadap bahasa Arab di luar kelas, dan (5) 

rendahnya motivasi siswa karena metode pembelajaran yang 

kurang menarik (Hidayat, 2012; Muna, 2019). 

Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir 

membuka peluang inovasi dalam pembelajaran bahasa, termasuk 

bahasa Arab. Integrasi teknologi dalam pembelajaran bahasa, 

yang dikenal dengan istilah Computer-Assisted Language 

Learning (CALL) atau Mobile-Assisted Language Learning 

(MALL), telah terbukti meningkatkan motivasi, interaktivitas, dan 

efektivitas pembelajaran (Levy & Stockwell, 2006; Kukulska-

Hulme & Shield, 2008). Dalam konteks pembelajaran mufradat, 

teknologi digital menawarkan berbagai keunggulan: (1) penyajian 

multimodal yang mengintegrasikan teks, audio, visual, dan 

animasi, (2) interaktivitas yang memungkinkan pembelajaran 

aktif, (3) personalisasi sesuai kecepatan dan gaya belajar individu, 

(4) feedback instan yang mempercepat proses koreksi, dan (5) 

aksesibilitas yang memungkinkan pembelajaran kapan saja dan di 

mana saja (Blake, 2013). 
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Beberapa penelitian telah menunjukkan efektivitas media 

pembelajaran digital dalam meningkatkan penguasaan mufradat. 

Aplikasi mobile berbasis gamifikasi seperti Duolingo Arabic dan 

Memrise terbukti meningkatkan retensi kosakata hingga 40% 

dibandingkan metode konvensional (Sari & Prasetyo, 2020). 

Multimedia interaktif dengan fitur drag-and-drop, matching game, 

dan quiz interaktif meningkatkan antusiasme dan partisipasi siswa 

dalam pembelajaran mufradat (Hidayatullah, 2019). Platform e-

learning seperti Google Classroom dan Moodle dengan modul 

mufradat terbukti efektif dalam pembelajaran jarak jauh (Rahmat, 

2021). 

Perkembangan terkini menunjukkan munculnya teknologi 

pembelajaran yang lebih canggih seperti Augmented Reality 

(AR), Virtual Reality (VR), dan Artificial Intelligence (AI). AR 

memungkinkan siswa memindai objek nyata dan mendapatkan 

informasi kosakata dalam bahasa Arab secara real-time (Soliman 

& Guetl, 2013). VR menciptakan lingkungan imersif yang 

mensimulasikan konteks penggunaan kosakata dalam situasi 

nyata (Parmaxi, 2020). AI berbasis chatbot seperti Mondly Arabic 

menyediakan asisten pembelajaran personal yang dapat 

berinteraksi dalam bahasa Arab dan memberikan koreksi langsung 

(Fryer et al., 2019). 

Meskipun berbagai penelitian telah dilakukan tentang media 

pembelajaran digital untuk mufradat bahasa Arab, belum ada 

kajian komprehensif yang mensintesis temuan-temuan tersebut 
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secara sistematis. Sebagian besar penelitian bersifat parsial, 

berfokus pada satu jenis media tertentu, dan belum memberikan 

gambaran holistik tentang landscape media pembelajaran digital 

untuk mufradat. Kajian sistematis diperlukan untuk: (1) 

mengidentifikasi jenis-jenis media pembelajaran digital yang 

telah dikembangkan, (2) menganalisis tingkat efektivitas masing-

masing media berdasarkan bukti empiris, (3) mengidentifikasi 

faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan implementasi, (4) 

merumuskan best practices dan rekomendasi pengembangan. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan 

untuk: (1) mengidentifikasi dan mengkategorikan jenis-jenis 

media pembelajaran digital untuk penguasaan mufradat bahasa 

Arab, (2) menganalisis efektivitas berbagai media pembelajaran 

digital berdasarkan temuan penelitian empiris, (3) 

mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitas 

media pembelajaran digital, (4) mengidentifikasi kendala dan 

tantangan dalam implementasi media pembelajaran digital, dan 

(5) merumuskan rekomendasi pengembangan media 

pembelajaran digital yang optimal untuk peningkatan penguasaan 

mufradat bahasa Arab. 

 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode systematic literature review 

dengan pendekatan deskriptif-analitis untuk mensintesis temuan 

penelitian terdahulu tentang media pembelajaran digital untuk 
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mufradat bahasa Arab. Systematic literature review dipilih karena 

kemampuannya mengidentifikasi, mengevaluasi, dan 

menginterpretasi semua penelitian yang relevan dengan 

pertanyaan penelitian tertentu secara sistematis, transparan, dan 

dapat direplikasi (Kitchenham, 2004). 

 

Strategi Pencarian Literatur 

Pencarian literatur dilakukan pada periode November 2024 - 

Januari 2025 melalui empat database akademik utama: Google 

Scholar, ERIC (Education Resources Information Center), 

ProQuest, dan DOAJ (Directory of Open Access Journals). Kata 

kunci yang digunakan dalam pencarian meliputi kombinasi dari: 

Bahasa Indonesia: "media pembelajaran digital bahasa Arab", 

"aplikasi mobile bahasa Arab", "multimedia interaktif mufradat", 

"e-learning bahasa Arab", "teknologi pembelajaran kosakata 

Arab", "gamifikasi bahasa Arab", "augmented reality bahasa 

Arab" 

Bahasa Inggris: "digital media Arabic learning", "mobile 

application Arabic vocabulary", "interactive multimedia 

mufradat", "e-learning Arabic language", "technology-enhanced 

Arabic learning", "gamification Arabic vocabulary", "AR/VR 

Arabic learning" 

Operator Boolean (AND, OR) digunakan untuk 

mengombinasikan kata kunci, misalnya: ("digital media" OR 
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"mobile application" OR "multimedia") AND ("Arabic 

vocabulary" OR "mufradat") AND ("learning" OR "teaching"). 

 

Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

Kriteria Inklusi: 

1. Penelitian empiris (kuantitatif, kualitatif, atau mixed 

methods) yang menguji efektivitas media pembelajaran 

digital untuk mufradat bahasa Arab.  

2. Dipublikasikan dalam jurnal ilmiah bereputasi (ber-ISSN) 

atau prosiding konferensi internasional 

3. Dipublikasikan dalam periode 2015-2024 (10 tahun 

terakhir) 

4. Berbahasa Indonesia atau Inggris 

5. Menyediakan data hasil pembelajaran yang dapat 

dianalisis 

6. Subjek penelitian adalah pembelajar bahasa Arab di 

berbagai tingkat Pendidikan. 

 

Kriteria Eksklusi: 

1. Artikel konseptual atau opini tanpa data empiris 

2. Penelitian tentang keterampilan bahasa Arab lain (nahwu, 

sharaf, maharah) tanpa fokus pada mufradat 

3. Artikel yang tidak dapat diakses full-text 

4. Duplikasi publikasi dari penelitian yang sama 



406 | JPIK Vol. 8 No. 2, September 2025: 399-435 

5. Kualitas metodologi yang lemah (tidak jelas desain 

penelitian, sampel, atau instrumen) 

 

Proses Seleksi Literatur 

Proses seleksi dilakukan dalam empat tahap mengikuti protokol 

PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and 

Meta-Analyses): 

a. Tahap 1 - Identifikasi: Pencarian awal menghasilkan 312 

artikel dari empat database. 

b. Tahap 2 - Screening: Setelah menghapus duplikasi (78 

artikel), tersisa 234 artikel. Screening berdasarkan judul 

dan abstrak menghasilkan 89 artikel yang relevan. 

c. Tahap 3 - Kelayakan: Penilaian full-text terhadap 89 

artikel dengan kriteria inklusi/eksklusi menghasilkan 52 

artikel yang memenuhi kriteria. 

d. Tahap 4 - Inklusi: Setelah penilaian kualitas metodologi 

menggunakan rubrik penilaian kritis, 45 artikel dinyatakan 

layak untuk dianalisis. 

 

Ekstraksi dan Analisis Data 

Data dari 45 artikel yang terpilih diekstraksi menggunakan 

formulir standar yang mencakup: 

1. Informasi bibliografi (penulis, tahun, judul, jurnal) 

2. Karakteristik penelitian (desain, sampel, durasi intervensi) 

3. Jenis media pembelajaran digital yang diteliti 
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4. Teori pembelajaran yang mendasari 

5. Variabel yang diukur dan instrumen pengukuran 

6. Temuan utama (hasil kuantitatif dan/atau kualitatif) 

7. Kendala dan rekomendasi 

Analisis data dilakukan dengan pendekatan tematik (thematic 

analysis) untuk mengidentifikasi pola, tema, dan kategori yang 

muncul dari literatur (Braun & Clarke, 2006). Data kuantitatif dari 

berbagai studi disintesis secara naratif dengan menyajikan rentang 

hasil dan rata-rata efektivitas. 

 

Penilaian Kualitas Metodologi 

Kualitas metodologi setiap artikel dinilai menggunakan Mixed 

Methods Appraisal Tool (MMAT) yang telah diadaptasi (Hong et 

al., 2018), dengan kriteria: 

1. Kejelasan pertanyaan penelitian dan kesesuaian dengan 

metode 

2. Kecukupan pengumpulan data 

3. Kesesuaian analisis data dengan pertanyaan penelitian 

4. Pertimbangan terhadap bias dan konfounding 

5. Kejelasan dan koherensi temuan 

Artikel dengan skor kualitas rendah (<50%) dieksklusi dari 

analisis. 
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Keterbatasan Metode 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan metodologis: (1) 

kemungkinan publication bias karena studi dengan hasil positif 

lebih mungkin dipublikasikan, (2) keterbatasan pada artikel 

berbahasa Indonesia dan Inggris sehingga mungkin melewatkan 

studi berbahasa Arab, (3) variasi dalam desain penelitian dan 

instrumen pengukuran yang membuat komparasi langsung 

menjadi sulit, (4) sebagian besar studi bersifat jangka pendek 

sehingga efektivitas jangka panjang belum tergambar.  

 

Hasil dan Pembahasan 

Karakteristik Umum Literatur yang Dianalisis 

Dari 45 artikel yang memenuhi kriteria inklusi, analisis menunjukkan 

tren peningkatan publikasi penelitian tentang media pembelajaran 

digital untuk mufradat bahasa Arab, dengan hampir setengahnya (22 

artikel atau 48.9%) dipublikasikan dalam empat tahun terakhir (2021-

2024). Indonesia mendominasi sebagai lokasi penelitian dengan 28 studi 

(62.2%), diikuti Arab Saudi (6 studi), Malaysia (5 studi), dan negara 

lainnya seperti Mesir, Turki, dan Amerika Serikat (6 studi). 

Tren peningkatan publikasi ini sejalan dengan percepatan digitalisasi 

pendidikan akibat pandemi COVID-19 yang memaksa adopsi teknologi 

pembelajaran (Hodges et al., 2020). Dalam konteks pembelajaran 

bahasa Arab di Indonesia, tren ini mencerminkan respons terhadap 

tantangan pembelajaran daring dan kesadaran akan potensi teknologi 

dalam mengatasi keterbatasan metode konvensional. 
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Dari segi desain penelitian, mayoritas menggunakan desain kuantitatif 

eksperimen (24 studi atau 53.3%), diikuti mixed methods (12 studi atau 

26.7%), dan kualitatif (9 studi atau 20.0%). Jenjang pendidikan yang 

paling banyak diteliti adalah sekolah menengah/MTs-MA (21 studi atau 

46.7%), perguruan tinggi (14 studi atau 31.1%), sekolah dasar/MI (7 

studi atau 15.6%), dan pesantren/kursus (3 studi atau 6.6%). Ukuran 

sampel bervariasi dari kurang dari 30 (8 studi) hingga lebih dari 100 

siswa (7 studi), dengan mayoritas berkisar 30-60 siswa (18 studi). 

Durasi intervensi paling umum adalah 5-8 minggu (19 studi atau 

42.2%), diikuti 9-16 minggu (12 studi), 1-4 minggu (11 studi), dan lebih 

dari 16 minggu (3 studi). 

 

Kategorisasi dan Karakteristik Media Pembelajaran Digital 

Analisis tematik menghasilkan enam kategori utama media 

pembelajaran digital yang diteliti. Pertama, aplikasi mobile berbasis 

gamifikasi merupakan kategori yang paling banyak diteliti (14 studi). 

Aplikasi dalam kategori ini mencakup platform komersial seperti 

Duolingo Arabic, Memrise, Drops Arabic, serta aplikasi custom yang 

dikembangkan peneliti seperti Mufradat Quest dan Arabic Master. Fitur 

utama yang menjadi ciri khas adalah sistem poin dan badge, leaderboard 

untuk kompetisi antar pengguna, level progressif yang meningkat sesuai 

kemampuan, daily challenge untuk mendorong pembelajaran rutin, dan 

streak counter yang memotivasi konsistensi belajar. Aplikasi-aplikasi 

ini mendasarkan desainnya pada teori behaviorism tentang reward dan 

reinforcement (Skinner, 1953), teori motivasi (Deci & Ryan, 2000), dan 

flow theory yang menciptakan pengalaman optimal melalui 

keseimbangan challenge dan skill. 
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Kedua, multimedia interaktif diteliti dalam 12 studi, menggunakan 

platform pengembangan seperti Adobe Flash/Animate, H5P, iSpring, 

dan Articulate Storyline. Fitur-fitur yang ditawarkan meliputi animasi 

visual yang menarik, audio dari native speaker untuk model pelafalan 

yang benar, interactive quiz dengan berbagai format, aktivitas drag-and-

drop, dan matching game. Media ini mendasarkan desainnya pada 

Cognitive Load Theory yang mengelola beban kognitif siswa (Sweller, 

1988), Dual Coding Theory yang memanfaatkan pemrosesan verbal dan 

visual (Paivio, 1986), dan khususnya Cognitive Theory of Multimedia 

Learning dari Mayer (2009) yang memberikan prinsip-prinsip desain 

multimedia yang efektif. 

Ketiga, platform e-learning menjadi fokus 9 studi, mencakup Google 

Classroom, Moodle, Edmodo, dan Schoology. Platform-platform ini 

menyediakan fitur modul pembelajaran terstruktur, forum diskusi untuk 

kolaborasi, assignment submission dan penilaian, progress tracking 

untuk monitoring perkembangan siswa, dan auto-grading quiz untuk 

feedback instan. Desain pedagogisnya didasarkan pada teori 

constructivism yang menekankan konstruksi pengetahuan oleh siswa, 

collaborative learning yang memanfaatkan interaksi sosial, dan self-

regulated learning yang mendorong kemandirian belajar. 

Keempat, media sosial edukatif diteliti dalam 4 studi, memanfaatkan 

platform populer seperti WhatsApp Group, Instagram Learning, 

Telegram Bot, dan YouTube Channel. Karakteristiknya adalah 

penyajian micro-learning content dalam format singkat, daily 

vocabulary post untuk pembelajaran berkelanjutan, video tutorial yang 

engaging, dan interactive chat untuk tanya jawab langsung. Media ini 

mendasarkan pada teori informal learning yang mengakui pembelajaran 
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di luar setting formal, social learning theory Bandura yang menekankan 

pembelajaran observasional, dan connected learning yang 

memanfaatkan jaringan digital. 

Kelima, Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) diteliti 

dalam 4 studi, menggunakan teknologi seperti HP Reveal/Zappar, Unity 

3D AR, Google Expeditions, dan CoSpaces Edu. Teknologi ini 

menawarkan visualisasi objek 3D yang dapat dilihat dari berbagai sudut, 

virtual environment yang mensimulasikan konteks nyata, context-based 

learning yang mengaitkan kosakata dengan situasi, dan immersive 

experience yang melibatkan multiple senses. Fondasi teoretisnya adalah 

experiential learning Kolb yang menekankan pembelajaran melalui 

pengalaman, situated cognition yang mengakui pentingnya konteks 

(Brown et al., 1989), dan embodied cognition yang melibatkan tubuh 

dalam proses kognitif (Wilson, 2002). 

Keenam, Artificial Intelligence (AI) berbasis chatbot diteliti dalam 2 

studi, menggunakan platform seperti Mondly Arabic dan chatbot custom 

yang dikembangkan dengan Dialogflow atau Rasa. Fitur unggulannya 

adalah conversational practice yang mensimulasikan percakapan nyata, 

instant feedback yang langsung mengkoreksi kesalahan, personalized 

learning path yang menyesuaikan dengan kebutuhan individual, dan 

speech recognition untuk latihan pelafalan. Teknologi ini mendasarkan 

pada teori adaptive learning yang menyesuaikan pembelajaran dengan 

karakteristik siswa, natural language processing untuk memahami dan 

merespons bahasa natural, dan personalized instruction yang 

mengoptimalkan pembelajaran individual. 

Dominasi aplikasi mobile berbasis gamifikasi sebagai kategori yang 

paling banyak diteliti mengindikasikan shift paradigma pembelajaran 
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dari teacher-centered ke learner-centered yang memungkinkan 

pembelajaran mandiri, fleksibel, dan menyenangkan. Hal ini sejalan 

dengan teori pembelajaran abad 21 yang menekankan pada student 

agency, personalisasi, dan penggunaan teknologi sebagai enabler 

(Fullan & Langworthy, 2014). 

Efektivitas Media Pembelajaran Digital dalam Peningkatan 

Penguasaan Mufradat 

Analisis terhadap 36 studi kuantitatif menunjukkan bahwa 34 studi 

(94.4%) melaporkan peningkatan signifikan dalam penguasaan 

mufradat setelah penggunaan media pembelajaran digital. Aplikasi 

mobile berbasis gamifikasi menunjukkan efektivitas tertinggi dengan 13 

dari 13 studi (100%) melaporkan hasil signifikan, dengan rentang 

peningkatan skor 28-52% dan rata-rata peningkatan 39.2%. Effect size 

yang dihitung menggunakan Cohen's d berkisar antara 0.85-1.42, yang 

termasuk dalam kategori large effect, mengindikasikan dampak 

substansial terhadap pembelajaran. 

Multimedia interaktif menunjukkan efektivitas yang juga tinggi dengan 

10 dari 11 studi (90.9%) melaporkan hasil signifikan. Rentang 

peningkatan skor adalah 22-45% dengan rata-rata 32.8%, dan effect size 

berkisar 0.68-1.15 (medium to large). Platform e-learning menunjukkan 

6 dari 7 studi (85.7%) dengan hasil signifikan, rentang peningkatan 18-

38%, rata-rata 28.5%, dan effect size 0.52-0.95 (medium to large). 

Media sosial edukatif, meskipun hanya 3 studi, semuanya (100%) 

menunjukkan hasil signifikan dengan rentang peningkatan 15-30%, 

rata-rata 21.7%, dan effect size 0.45-0.72 (medium). AR/VR dengan 2 

studi keduanya (100%) signifikan, menunjukkan efektivitas yang sangat 
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tinggi dengan rentang peningkatan 35-48%, rata-rata 41.5%, dan effect 

size 1.05-1.38 (large). 

Temuan bahwa 94.4% studi menunjukkan peningkatan signifikan 

dengan rata-rata keseluruhan 32.7% dan effect size rata-rata 0.71 

(medium-large) memvalidasi teori-teori pembelajaran yang mendasari 

desain media digital. Efektivitas tinggi aplikasi mobile gamifikasi 

mendukung teori behaviorism tentang reward dan reinforcement serta 

teori motivasi intrinsik yang menyatakan bahwa elemen game seperti 

poin, badge, dan leaderboard dapat meningkatkan motivasi dan 

engagement. 

Namun, perlu dicatat bahwa gamifikasi yang tidak dirancang dengan 

baik dapat kontraproduktif. Beberapa studi (3 dari 18) melaporkan 

bahwa kompetisi yang terlalu intens via leaderboard dapat 

mendemotivasi siswa dengan kemampuan rendah dan menciptakan 

anxiety. Hal ini sejalan dengan kritik terhadap gamifikasi yang terlalu 

fokus pada extrinsic motivation (poin, badge) yang dapat mengurangi 

intrinsic motivation untuk belajar bahasa itu sendiri (Hanus & Fox, 

2015). 

Efektivitas multimedia interaktif memvalidasi Cognitive Theory of 

Multimedia Learning dari Mayer (2009) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran lebih efektif ketika informasi disajikan dalam multiple 

modalities (verbal dan visual) yang memfasilitasi dual coding. Analisis 

detail menunjukkan bahwa media yang menerapkan prinsip Mayer 

secara konsisten—seperti menyajikan narasi audio + animasi visual 

(bukan teks + visual) untuk menghindari split attention—menunjukkan 

efektivitas 15-20% lebih tinggi dibanding yang tidak menerapkan 

prinsip tersebut. 
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Efektivitas tinggi AR/VR (rata-rata 41.5%, meskipun hanya 2 studi) 

mendukung teori situated cognition dan embodied cognition yang 

menekankan pentingnya konteks dan pengalaman fisik dalam 

pembelajaran. AR/VR memungkinkan siswa "mengalami" penggunaan 

kosakata dalam konteks virtual yang mensimulasikan situasi nyata, 

sehingga meningkatkan pemahaman makna kontekstual dan 

kemampuan transfer ke komunikasi aktif. 

Analisis lebih detail terhadap komponen penguasaan mufradat 

menunjukkan pola yang menarik. Semua 36 studi kuantitatif mengukur 

peningkatan kuantitas kosakata (jumlah kata yang dikuasai), yang 

menunjukkan peningkatan sangat tinggi dengan rata-rata 38%. Ini 

mengindikasikan bahwa semua jenis media digital efektif meningkatkan 

jumlah kosakata yang dikuasai siswa. Delapan belas studi mengukur 

retensi atau memori jangka panjang, menunjukkan peningkatan tinggi 

dengan rata-rata 32%. Gamifikasi dan multimedia dengan spaced 

repetition system (SRS) terbukti paling efektif untuk aspek ini. 

Dua puluh empat studi mengukur pemahaman makna kontekstual, 

menunjukkan peningkatan sedang-tinggi dengan rata-rata 28%. AR/VR 

dan multimedia kontekstual paling efektif untuk aspek ini karena 

menyajikan kosakata dalam konteks penggunaan yang jelas. Empat 

belas studi mengukur pelafalan yang benar, menunjukkan peningkatan 

sedang dengan rata-rata 25%. Media dengan audio native speaker dan 

fitur speech recognition lebih efektif. Sembilan belas studi mengukur 

penggunaan kosakata dalam kalimat, menunjukkan peningkatan sedang 

dengan rata-rata 24%. AI chatbot dan aplikasi dengan fitur konteks 

kalimat lebih efektif. Dua belas studi mengukur penulisan/ejaan yang 

benar, menunjukkan peningkatan sedang dengan rata-rata 22%. 



Moh. Ali Qorror Al-Khasy, dkk., Inovasi Media Pembelajaran Digital |415  

Platform e-learning dengan fitur menulis dan auto-correction efektif 

untuk aspek ini. 

Peningkatan terbesar pada aspek kuantitas kosakata, diikuti retensi 

jangka panjang dan pemahaman makna kontekstual, mengindikasikan 

kekuatan media digital dalam memfasilitasi akuisisi dan retensi 

kosakata. Namun, peningkatan moderat pada aspek pelafalan dan 

penggunaan dalam kalimat menunjukkan perlunya fitur tambahan untuk 

mengoptimalkan komponen-komponen ini, seperti speech recognition 

yang lebih canggih dan aktivitas produktif yang lebih banyak. 

Peningkatan signifikan pada retensi jangka panjang (+16.2% dibanding 

metode konvensional) mendukung teori Spaced Repetition System 

(Ebbinghaus, 1885; Cepeda et al., 2006) yang diimplementasikan dalam 

aplikasi seperti Memrise dan Anki. Algoritma SRS yang mengatur 

interval review berdasarkan tingkat kesulitan masing-masing kosakata 

terbukti mengoptimalkan transfer informasi dari memori jangka pendek 

ke memori jangka panjang. Meskipun hanya 12 studi yang 

mengidentifikasi fitur SRS, dampaknya terhadap retensi jangka panjang 

sangat tinggi (80%), menegaskan pentingnya fitur ini dalam desain 

media pembelajaran mufradat. 

 

Perbandingan dengan Metode Konvensional dan Faktor-Faktor 

Kunci Efektivitas 

Dua puluh empat studi menggunakan desain komparatif dengan 

kelompok kontrol yang belajar dengan metode konvensional. Hasil 

menunjukkan bahwa media pembelajaran digital secara konsisten lebih 

efektif pada semua aspek yang diukur. Peningkatan jumlah kosakata 

pada kelompok eksperimen (media digital) rata-rata 37.2% dibanding 
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kelompok kontrol (metode konvensional) 21.5%, dengan selisih +15.7% 

yang signifikan secara statistik (p < 0.001 pada 21 dari 24 studi). Retensi 

jangka panjang setelah 1 bulan pada kelompok eksperimen 78.5% 

kosakata masih diingat, dibanding kelompok kontrol 62.3%, dengan 

selisih +16.2% (p < 0.01 pada 15 dari 18 studi). 

Aspek non-kognitif juga menunjukkan perbedaan signifikan. Motivasi 

belajar yang diukur dengan skala Likert 1-5 menunjukkan skor rata-rata 

4.2 untuk media digital dibanding 3.3 untuk metode konvensional 

(selisih +0.9, p < 0.001 pada 20 dari 24 studi). Engagement/partisipasi 

aktif dalam pembelajaran mencapai 82.7% pada media digital dibanding 

64.2% pada metode konvensional (selisih +18.5%, p < 0.01 pada 18 dari 

24 studi). Waktu belajar efektif per hari rata-rata 43 menit untuk media 

digital dibanding 28 menit untuk metode konvensional (selisih +15 

menit, p < 0.05 pada 12 dari 16 studi). Kepuasan pembelajaran 

menunjukkan skor rata-rata 4.3 untuk media digital dibanding 3.5 untuk 

metode konvensional (selisih +0.8, p < 0.001 pada 19 dari 24 studi). 

Perbedaan terbesar terjadi pada aspek engagement/partisipasi (+18.5%) 

dan retensi jangka panjang (+16.2%), mengindikasikan bahwa 

keunggulan utama media digital adalah dalam meningkatkan 

keterlibatan aktif siswa dan memfasilitasi transfer ke memori jangka 

panjang. Hal ini sejalan dengan teori active learning yang menyatakan 

bahwa pembelajaran aktif dan interaktif lebih efektif dibanding 

pembelajaran pasif (Prince, 2004). 

Analisis lebih lanjut mengidentifikasi fitur-fitur kunci yang 

berkontribusi terhadap efektivitas media pembelajaran digital. 

Aksesibilitas (anytime, anywhere learning) diidentifikasi oleh 31 studi 

sebagai fitur yang meningkatkan frekuensi belajar (70% siswa belajar 
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lebih sering) dan fleksibilitas waktu belajar (85% siswa merasa lebih 

fleksibel). Fitur ini terutama penting untuk aplikasi mobile dan platform 

e-learning yang dapat diakses kapan saja. 

Interaktivitas melalui quiz, game, dan simulasi diidentifikasi oleh 29 

studi, meningkatkan partisipasi aktif (80% siswa lebih aktif) dan 

membuat pembelajaran menyenangkan (76% siswa merasa 

pembelajaran lebih enjoyable). Fitur ini universal pada semua kategori 

media digital dan menjadi pembeda utama dengan metode konvensional 

yang cenderung pasif. 

Multimodal presentation yang mengintegrasikan teks, audio, dan visual 

diidentifikasi oleh 27 studi, meningkatkan retensi (75% peningkatan 

daya ingat), mengakomodasi gaya belajar berbeda (70% siswa merasa 

sesuai dengan preferensi belajar mereka), dan mengurangi cognitive 

load (65% siswa merasa lebih mudah memahami). Fitur ini terutama 

menonjol pada multimedia interaktif, aplikasi mobile, dan AR/VR. 

Instant feedback diidentifikasi oleh 24 studi, mempercepat koreksi 

kesalahan (78% siswa segera tahu kesalahan mereka) dan meningkatkan 

self-awareness (68% siswa lebih aware terhadap kemampuan mereka). 

Fitur ini tersedia pada semua kategori media digital dan menjadi 

keunggulan signifikan dibanding metode konvensional di mana 

feedback seringkali tertunda. 

Gamifikasi dengan sistem poin, badge, dan leaderboard diidentifikasi 

oleh 18 studi, meningkatkan motivasi intrinsik (85% siswa lebih 

termotivasi belajar), meningkatkan engagement (82% siswa lebih 

engaged), dan mendorong pembelajaran berkelanjutan (78% siswa 

konsisten belajar setiap hari). Meskipun jumlah studi yang 
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mengidentifikasi lebih sedikit, dampaknya sangat besar terutama pada 

motivasi dan engagement. 

Kontekstualisasi yang menyajikan kosakata dalam konteks penggunaan 

nyata diidentifikasi oleh 16 studi, meningkatkan pemahaman makna 

(73% siswa lebih memahami makna kontekstual) dan transfer ke 

komunikasi aktif (65% siswa lebih mampu menggunakan kosakata 

dalam komunikasi). Fitur ini menonjol pada AR/VR dan multimedia 

kontekstual. 

Spaced Repetition System (SRS) diidentifikasi oleh 12 studi, 

meningkatkan memori jangka panjang (80% kosakata retained setelah 1 

bulan) dan mengoptimalkan waktu review (72% efisiensi waktu 

belajar). Meskipun jumlah studi yang mengidentifikasi terbatas, 

dampaknya terhadap retensi sangat signifikan. 

Social features seperti kolaborasi dan kompetisi diidentifikasi oleh 11 

studi, meningkatkan motivasi eksternal (68% siswa termotivasi oleh 

kompetisi) dan peer learning (62% siswa belajar dari teman). Fitur ini 

tersedia pada platform e-learning dan aplikasi mobile dengan 

leaderboard. 

Personalisasi/adaptive learning diidentifikasi oleh 9 studi, 

menyesuaikan dengan kecepatan belajar individual (75% siswa merasa 

sesuai dengan pace mereka) dan fokus pada kelemahan individual (70% 

siswa mendapat latihan sesuai kelemahan). Fitur ini menonjol pada AI 

chatbot dan beberapa aplikasi mobile canggih. 

Analisis menunjukkan bahwa fitur-fitur ini tidak beroperasi secara 

isolat, melainkan saling berinteraksi dalam ekosistem pembelajaran 

yang holistik. Kombinasi gamifikasi + multimodal presentation + 

instant feedback dalam satu aplikasi mobile menciptakan synergy effect 
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yang lebih besar dari jumlah efek individual masing-masing fitur. Media 

yang mengintegrasikan 5 atau lebih fitur kunci menunjukkan efektivitas 

rata-rata 15-25% lebih tinggi dibanding yang hanya memiliki 1-2 fitur. 

Faktor Kontekstual yang Mempengaruhi Implementasi 

Analisis terhadap faktor kontekstual mengungkap bahwa efektivitas 

media pembelajaran digital tidak hanya ditentukan oleh desain media itu 

sendiri, tetapi juga oleh berbagai faktor kontekstual. Karakteristik siswa 

memainkan peran penting. Literasi digital yang tinggi diidentifikasi oleh 

22 studi sebagai faktor yang sangat positif mempengaruhi efektivitas. 

Siswa dengan literasi digital tinggi lebih cepat adaptasi, lebih eksplorasi 

fitur, dan lebih optimal memanfaatkan media. Motivasi belajar intrinsik, 

diidentifikasi oleh 28 studi, menjadi prediktor terkuat keberhasilan. 

Siswa yang termotivasi secara intrinsik menunjukkan engagement dan 

persistence yang lebih tinggi. Kepemilikan smartphone/device pribadi 

(19 studi) memfasilitasi aksesibilitas dan frekuensi belajar. Usia yang 

lebih muda atau digital natives (15 studi) menunjukkan adaptasi lebih 

cepat dan resistensi lebih rendah. Namun, level bahasa Arab awal 

memiliki efek yang kompleks (12 studi): siswa dengan level rendah 

lebih benefit dari media dasar dengan scaffolding jelas, sementara media 

kompleks lebih sesuai untuk level menengah-tinggi. 

Karakteristik pendidik juga krusial. Kompetensi digital tinggi 

diidentifikasi oleh 26 studi sebagai faktor yang sangat mempengaruhi 

efektivitas implementasi. Guru dengan kompetensi digital tinggi lebih 

kreatif mengintegrasikan media dengan pedagogi, lebih troubleshoot 

masalah teknis, dan lebih memaksimalkan fitur. Sikap positif terhadap 

teknologi (21 studi) mempengaruhi enthusiasm dan modeling yang 

ditunjukkan kepada siswa. Pelatihan penggunaan media (18 studi) 
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meningkatkan confidence dan competence guru. Kreativitas dalam 

integrasi (14 studi) memungkinkan adaptasi media sesuai konteks lokal 

dan kebutuhan siswa. Sebaliknya, resistensi terhadap perubahan (11 

studi) menjadi hambatan terbesar, seringkali berakar pada ketakutan 

terhadap teknologi atau zona nyaman dengan metode tradisional. 

Desain media itu sendiri memiliki faktor-faktor kritis. User-friendly 

interface (24 studi) mengurangi cognitive load untuk navigasi sehingga 

siswa fokus pada konten pembelajaran. Konten yang sesuai dengan 

kurikulum (27 studi) memastikan relevansi dengan tujuan pembelajaran 

formal dan memudahkan integrasi. Kualitas visual dan audio (20 studi) 

mempengaruhi attractiveness dan clarity input linguistik. Bahasa 

instruksi yang jelas (16 studi) mengurangi kebingungan terutama untuk 

siswa dengan literasi digital rendah. 

Infrastruktur menjadi foundational factor. Koneksi internet yang stabil 

diidentifikasi oleh 29 studi sebagai faktor yang sangat krusial. Ketiadaan 

internet stabil membatasi penggunaan media berbasis cloud dan fitur 

interaktif real-time. Ketersediaan perangkat (25 studi) menentukan 

aksesibilitas. Dukungan teknis IT (13 studi) memfasilitasi 

troubleshooting dan maintenance. Bandwidth yang memadai (17 studi) 

penting terutama untuk media dengan video atau konten multimedia 

berat. 

Integrasi pedagogis menentukan sustainabilitas. Integrasi dengan 

kurikulum, diidentifikasi oleh 30 studi sebagai faktor terpenting, 

memastikan media bukan add-on tetapi integral part pembelajaran. 

Panduan penggunaan yang jelas (22 studi) memfasilitasi implementasi 

yang konsisten. Waktu penggunaan yang terstruktur (19 studi) 

mencegah penggunaan yang sporadis atau excessive. Evaluasi berbasis 



Moh. Ali Qorror Al-Khasy, dkk., Inovasi Media Pembelajaran Digital |421  

teknologi (15 studi) mengintegrasikan assessment dengan pembelajaran 

digital. 

 

Kendala, Tantangan, dan Konteks Indonesia 

Analisis terhadap kendala mengungkap hambatan multi-level yang 

saling terkait. Infrastruktur teknologi menjadi kendala paling dominan. 

Koneksi internet yang tidak stabil atau lambat diidentifikasi oleh 31 

studi (68.9%) dengan tingkat keparahan tinggi. Ini terutama problematik 

di daerah rural Indonesia di mana penetrasi internet broadband masih 

terbatas. Solusi yang disarankan adalah pengembangan konten offline 

dan fitur download untuk digunakan tanpa koneksi. Keterbatasan 

perangkat/device dialami 24 studi (53.3%) dengan keparahan tinggi, 

terutama di sekolah dengan ekonomi terbatas. Solusi mencakup lab 

komputer sekolah atau program pinjam device. Kapasitas penyimpanan 

terbatas (16 studi, 35.6%, keparahan sedang) diatasi dengan aplikasi 

ringan dan cloud storage. Ketersediaan listrik tidak stabil (9 studi, 20%, 

keparahan sedang) diatasi dengan aplikasi hemat baterai dan power 

bank. 

Kompetensi SDM menjadi kendala signifikan. Literasi digital pendidik 

yang rendah diidentifikasi oleh 28 studi (62.2%) dengan keparahan 

tinggi. Banyak guru, terutama generasi senior, tidak familiar dengan 

teknologi dan merasa overwhelmed. Solusi mencakup pelatihan berkala, 

mentoring, dan tutorial video step-by-step. Literasi digital siswa yang 

beragam (19 studi, 42.2%, keparahan sedang) menciptakan digital 

divide dalam kelas. Solusi mencakup orientasi penggunaan dan peer 

tutoring. Resistensi terhadap teknologi (17 studi, 37.8%, keparahan 

sedang-tinggi) berakar pada ketakutan atau skeptisisme. Solusi 
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mencakup change management yang sistematis dan demonstrasi konkret 

manfaat. Kurangnya waktu untuk belajar teknologi (14 studi, 31.1%, 

keparahan sedang) diatasi dengan interface sederhana dan dukungan 

teknis. 

Finansial menjadi barrier terutama untuk institusi dengan budget 

terbatas. Biaya pengembangan yang tinggi (22 studi, 48.9%, keparahan 

tinggi) terutama untuk media custom atau canggih seperti AR/VR. 

Solusi mencakup penggunaan platform open source, tool gratis, dan 

kolaborasi antar institusi untuk sharing cost. Biaya berlangganan (15 

studi, 33.3%, keparahan sedang) untuk aplikasi premium diatasi dengan 

versi gratis/freemium atau subsidi institusi. Biaya pelatihan (11 studi, 

24.4%, keparahan sedang) diatasi dengan pelatihan online gratis atau 

internal training. 

Pedagogis menimbulkan tantangan integrasi. Kurangnya integrasi 

dengan kurikulum (26 studi, 57.8%, keparahan tinggi) membuat media 

dipersepsikan sebagai add-on, bukan core learning. Solusi mencakup 

pemetaan dengan standar kompetensi dan lesson plan terintegrasi. 

Kesulitan penilaian autentik (18 studi, 40%, keparahan sedang) karena 

assessment digital belum sepenuhnya diakui setara dengan tes 

konvensional. Solusi mencakup rubrik digital dan portfolio online. 

Ketergantungan berlebihan pada teknologi (13 studi, 28.9%, keparahan 

sedang) dapat mengurangi interaksi human dan critical thinking. Solusi 

adalah blended learning yang balance digital-tradisional. 

Konten juga menjadi kendala. Konten yang tidak sesuai konteks lokal 

(20 studi, 44.4%, keparahan sedang-tinggi) terutama untuk aplikasi yang 

dikembangkan di luar Indonesia, menggunakan contoh atau situasi yang 

tidak familiar. Solusi mencakup kustomisasi konten dan pengembangan 



Moh. Ali Qorror Al-Khasy, dkk., Inovasi Media Pembelajaran Digital |423  

lokal. Kualitas audio/visual yang kurang (16 studi, 35.6%, keparahan 

sedang) mengurangi attractiveness dan clarity. Solusi mencakup 

kolaborasi dengan native speaker dan perekaman profesional. 

Keterbatasan level/variasi materi (14 studi, 31.1%, keparahan sedang) 

membuat media tidak cocok untuk semua level siswa. Solusi mencakup 

konten berlevel dan adaptive content. 

Analisis sistemik menunjukkan bahwa kendala-kendala ini saling terkait 

dalam hubungan circular causality: Keterbatasan infrastruktur → 

membatasi pilihan media (hanya yang offline/ringan) → mengurangi 

fitur interaktif → menurunkan engagement → rendahnya perceived 

benefit → meningkatkan resistensi pendidik → rendahnya investasi 

institusi → kembali ke keterbatasan infrastruktur. Breaking this vicious 

cycle memerlukan intervensi multi-level yang simultan, bukan parsial. 

 

Kontekstualisasi dalam Pembelajaran Bahasa Arab di Indonesia 

Dominasi Indonesia sebagai lokasi penelitian (62.2%) memberikan 

konteks penting untuk interpretasi temuan. Beberapa karakteristik unik 

pembelajaran bahasa Arab di Indonesia yang mempengaruhi efektivitas 

media digital: 

Pertama, konteks bahasa asing (bukan bahasa kedua). Berbeda dengan 

negara Arab di mana bahasa Arab adalah bahasa kedua dengan eksposur 

natural yang tinggi, di Indonesia bahasa Arab dipelajari sebagai bahasa 

asing dengan eksposur terbatas. Oleh karena itu, media digital yang 

menyediakan input autentik (audio native speaker, video cultural 

context) menjadi sangat krusial untuk mengkompensasi keterbatasan 

eksposur natural. Media yang menyajikan konteks cultural Arab-Islam 

menunjukkan engagement 15-20% lebih tinggi. 
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Kedua, motivasi religius. Mayoritas pembelajar bahasa Arab di 

Indonesia termotivasi oleh alasan religius (memahami Al-Quran dan 

hadits). Enam dari 28 studi Indonesia yang mengintegrasikan konten 

Islami (kosakata dari Al-Quran, hadits, atau kehidupan Muslim) 

melaporkan engagement 20% lebih tinggi dibanding konten umum. Hal 

ini mengindikasikan pentingnya cultural and religious relevance dalam 

desain konten. 

Ketiga, kesenjangan infrastruktur digital. Kesenjangan antara perkotaan 

dan pedesaan, antara sekolah negeri dan swasta, mempengaruhi 

accessibility dan sustainability. Temuan bahwa 68.9% studi 

mengidentifikasi koneksi internet tidak stabil sebagai kendala utama 

merefleksikan realitas Indonesia dengan penetrasi internet 77% namun 

kualitas koneksi yang beragam (APJII, 2023). Media yang dapat 

beroperasi offline atau dengan bandwidth rendah lebih sustainable untuk 

konteks Indonesia. 

Keempat, keragaman kompetensi digital pendidik. Generational gap 

dalam literasi digital membuat beberapa guru sangat tech-savvy 

sementara yang lain sangat resistant. Program pelatihan perlu 

differentiated approach sesuai level kompetensi awal. Delapan studi 

yang melaporkan sustained implementation >1 tahun adalah yang 

menerapkan comprehensive teacher training dengan ongoing support. 

 

Best Practices dan Rekomendasi Berbasis Bukti 

Berdasarkan sintesis 45 studi, best practices dapat dirumuskan untuk 

berbagai tahap pengembangan dan implementasi media pembelajaran 

digital. Pada tahap analisis kebutuhan, penting untuk melakukan analisis 

karakteristik siswa (usia, level, literasi digital), analisis infrastruktur 
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yang tersedia, dan analisis kurikulum untuk memastikan alignment. 

Metode yang direkomendasikan mencakup survey awal, need 

assessment, dan pilot testing sebelum implementasi penuh. 

Pada tahap desain instruksional, media harus berbasis teori 

pembelajaran yang solid seperti Mayer's Multimedia Learning, Gagne's 

Nine Events, atau Constructivism. Integrasi prinsip gamifikasi perlu 

dilakukan secara thoughtful, tidak sekedar menambahkan poin dan 

badge. Desain juga harus mengakomodasi berbagai gaya belajar (visual, 

auditory, kinesthetic). Storyboard yang mengintegrasikan ARCS model 

(Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) dari Keller terbukti 

efektif.Pada tahap desain interface, prioritas adalah user-friendly dan 

intuitif dengan learning curve rendah. Navigasi harus jelas dan 

konsisten. Estetika menarik namun tidak berlebihan agar tidak 

menimbulkan cognitive overload. Prinsip UI/UX seperti consistency, 

feedback yang jelas, dan labeling yang deskriptif harus diterapkan. 

Pada tahap pengembangan konten, konten harus autentik dengan audio 

dari native speaker untuk model yang benar. Konteks harus relevan 

dengan kehidupan siswa (untuk Indonesia: situasi sehari-hari Muslim, 

konteks lokal). Gradasi kesulitan harus jelas dengan scaffolding yang 

memadai. Rekaman audio profesional dan ilustrasi kontekstual 

Indonesia-Arab meningkatkan relevance dan engagement. 

Pada tahap pengembangan fitur teknis, kombinasi multimodal (teks, 

audio, visual, animasi) sesuai prinsip Mayer sangat penting. 

Interaktivitas tinggi melalui quiz, game, dan simulasi meningkatkan 

active learning. Instant feedback harus tersedia untuk setiap aktivitas. 

Progress tracking memungkinkan siswa memonitor perkembangan 

mereka. Contoh implementasi yang baik adalah kombinasi flashcard 
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(visual+teks), listening exercise (audio), speaking practice (speech 

recognition), dan gamified quiz. 

Pada tahap integrasi kurikulum, pemetaan dengan standar 

kompetensi/kompetensi dasar memastikan relevansi formal. Lesson 

plan terintegrasi menunjukkan bagaimana media digunakan dalam flow 

pembelajaran. Sinkronisasi dengan buku teks memudahkan siswa 

melihat kontinuitas. Modul mufradat digital yang paralel dengan chapter 

buku teks memudahkan integrasi. 

Pada tahap pelatihan pengguna, workshop untuk guru harus hands-on, 

bukan hanya teoritis. Tutorial interaktif untuk siswa memfasilitasi self-

paced learning. User manual yang jelas dengan FAQ dan 

troubleshooting guide sangat membantu. Video tutorial step-by-step 

lebih efektif dibanding manual tertulis panjang. 

Pada tahap implementasi, pendekatan blended learning (40% digital, 

60% tatap muka) terbukti optimal untuk balance inovasi dan interaksi 

human. Waktu penggunaan perlu terstruktur, misalnya 20 menit awal 

kelas untuk review digital, atau homework berbasis aplikasi. Monitoring 

dan dukungan teknis harus tersedia, terutama di minggu-minggu awal. 

IT support yang responsif mengurangi frustrasi dan resistensi. 

Pada tahap evaluasi, evaluasi formatif selama proses memungkinkan 

improvement berkelanjutan. Evaluasi sumatif mengukur hasil akhir 

dengan pre-test/post-test. Evaluasi kepuasan pengguna memberikan 

insight tentang user experience. Usage analytics dari aplikasi 

memberikan data objektif tentang engagement dan completion rate. 

Survey kepuasan dengan skala Likert dan pertanyaan terbuka 

memberikan perspektif subjektif pengguna. 
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Pada tahap sustainability, update konten berkala diperlukan untuk 

menjaga relevansi dan freshness. Perbaikan bug dan peningkatan fitur 

berdasarkan user feedback menunjukkan responsiveness. Community 

building melalui forum atau grup (misalnya Telegram group untuk user) 

memfasilitasi peer support dan sharing. Update vocabulary bank dengan 

kosakata kontemporer, bug fixes responsive, dan active user community 

terbukti meningkatkan retention dan sustained usage. 

 

Rekomendasi untuk Stakeholder dan Agenda Penelitian Masa Depan 

Untuk pengembang media, prioritas adalah mengembangkan aplikasi 

mobile berbasis gamifikasi dengan fitur offline untuk mengakomodasi 

keterbatasan koneksi internet di Indonesia. Implementasi Spaced 

Repetition System harus menjadi fitur standar untuk optimalisasi retensi 

jangka panjang. Interface harus user-friendly dengan learning curve 

rendah untuk mengakomodasi siswa dan guru dengan literasi digital 

beragam. Konten autentik dari native speaker dan konteks cultural Arab-

Islam yang relevan dengan motivasi pembelajar Indonesia harus 

diintegrasikan. Model bisnis freemium (fitur dasar gratis, fitur premium 

berbayar) memungkinkan aksesibilitas lebih luas sambil menghasilkan 

revenue untuk sustainability. 

Untuk pendidik, adopsi blended learning approach dengan proporsi 40% 

digital dan 60% tatap muka memberikan balance optimal antara inovasi 

teknologi dan interaksi human. Integrasi media digital dengan 

kurikulum formal melalui lesson plan terstruktur memastikan media 

bukan add-on tetapi integral part. Media digital dapat dimanfaatkan 

untuk differentiated instruction: siswa advanced belajar mandiri dengan 

level tinggi, siswa struggling dapat mengulang dengan level rendah 
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sesuai pace mereka. Analytics dan progress tracking harus dimanfaatkan 

untuk informed decision-making tentang intervensi pembelajaran. 

Evaluasi berkala tidak hanya pada hasil pembelajaran tetapi juga proses 

(engagement, participation, satisfaction) memberikan gambaran 

holistik. 

Untuk institusi pendidikan, investasi pada infrastruktur fundamental—

internet stabil, lab komputer/device, technical support—adalah 

prerequisite. Anggaran untuk pelatihan berkala pendidik dalam 

kompetensi digital harus dialokasikan sebagai investment, bukan 

expense. Fasilitasi kolaborasi antar guru untuk sharing best practices 

penggunaan media digital menciptakan learning community. Kebijakan 

yang mendukung inovasi pembelajaran digital, seperti alokasi waktu 

untuk eksplorasi teknologi dalam jam kerja guru, penting untuk 

adoption. Evaluasi return on investment (ROI) tidak hanya secara 

finansial tetapi juga dampak pedagogis (peningkatan hasil belajar, 

motivasi, retensi) memberikan justifikasi untuk investasi berkelanjutan. 

Untuk peneliti, beberapa agenda masa depan penting. Pertama, 

penelitian longitudinal (>6 bulan hingga tahunan) diperlukan untuk 

mengukur efektivitas jangka panjang dan sustainability, mengingat 

mayoritas studi current (82%) berdurasi <4 bulan. Kedua, eksplorasi 

learning analytics dan adaptive learning berbasis AI yang dapat 

menyesuaikan level kesulitan, jenis latihan, dan interval review 

berdasarkan performa individual sangat menjanjikan. Ketiga, penelitian 

tentang integrasi mufradat dengan maharah lain (speaking, writing) 

untuk melihat transfer effect, mengingat fokus current terlalu isolated 

pada mufradat. Keempat, comparative studies dengan desain 

eksperimen ketat untuk membandingkan efektivitas berbagai jenis 
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media dalam kondisi controlled sangat diperlukan untuk evidence-based 

recommendation. Kelima, cost-benefit analysis untuk menentukan 

media mana yang paling cost-effective untuk konteks dengan budget 

terbatas. Keenam, penelitian tentang cultural adaptation—bagaimana 

media yang dikembangkan di Barat/Arab dapat diadaptasi untuk 

konteks Indonesia dengan tetap mempertahankan efektivitas. 

Berdasarkan gap yang teridentifikasi, beberapa pertanyaan penelitian 

spesifik dapat dirumuskan: (1) Bagaimana persistensi peningkatan 

penguasaan mufradat setelah 6 bulan, 1 tahun, atau lebih tanpa 

intervensi berkelanjutan? (2) Seberapa efektif AI adaptive learning yang 

menyesuaikan konten dengan profil individual learner? (3) Bagaimana 

transfer kosakata yang dipelajari via media digital ke penggunaan 

spontan dalam speaking dan writing? (4) Media jenis apa yang paling 

cost-effective untuk sekolah dengan budget terbatas? (5) Bagaimana 

cara optimal mengadaptasi media global untuk konteks lokal Indonesia 

tanpa mengurangi efektivitas? 

 

Kesimpulan 

Systematic literature review terhadap 45 penelitian empiris periode 

2015-2024 menghasilkan temuan komprehensif tentang media 

pembelajaran digital untuk peningkatan penguasaan mufradat bahasa 

Arab. Terdapat enam kategori media yang teridentifikasi: aplikasi 

mobile berbasis gamifikasi (14 studi), multimedia interaktif (12 studi), 

platform e-learning (9 studi), media sosial edukatif (4 studi), AR/VR (4 

studi), dan AI chatbot (2 studi), dengan tren peningkatan publikasi 

signifikan terutama 2021-2024 (48.9%). 
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Media pembelajaran digital terbukti sangat efektif dengan 94.4% dari 

36 studi kuantitatif melaporkan peningkatan signifikan dalam 

penguasaan mufradat. Aplikasi mobile gamifikasi menunjukkan 

efektivitas tertinggi (rata-rata peningkatan 39.2%, effect size large 0.85-

1.42), diikuti AR/VR (41.5%, effect size 1.05-1.38), multimedia 

interaktif (32.8%, effect size 0.68-1.15), platform e-learning (28.5%, 

effect size 0.52-0.95), dan media sosial edukatif (21.7%, effect size 

0.45-0.72). Dibandingkan metode konvensional, media digital unggul 

signifikan dalam semua aspek: kuantitas kosakata (+15.7%), retensi 

jangka panjang (+16.2%), motivasi (+0.9 poin), engagement (+18.5%), 

waktu belajar efektif (+15 menit/hari), dan kepuasan (+0.8 poin). 

Delapan fitur kunci yang meningkatkan efektivitas teridentifikasi: 

aksesibilitas (31 studi), interaktivitas (29 studi), multimodal 

presentation (27 studi), instant feedback (24 studi), gamifikasi (18 

studi), kontekstualisasi (16 studi), spaced repetition system (12 studi), 

dan social features (11 studi). Gamifikasi menunjukkan dampak 

tertinggi pada motivasi (85%) dan engagement (82%), sementara SRS 

paling efektif untuk retensi jangka panjang (80%). Media yang 

mengintegrasikan ≥5 fitur menunjukkan efektivitas 15-25% lebih tinggi, 

mengindikasikan synergy effect. 

Faktor-faktor yang konsisten mempengaruhi keberhasilan implementasi 

adalah: integrasi dengan kurikulum (30 studi), koneksi internet stabil 

(29 studi), motivasi belajar intrinsik siswa (28 studi), konten sesuai 

kurikulum (27 studi), kompetensi digital pendidik (26 studi), dan 

ketersediaan perangkat (25 studi). Analisis menunjukkan bahwa faktor-

faktor ini saling terkait secara sistemik dan memerlukan intervensi 

holistik, bukan parsial. 



Moh. Ali Qorror Al-Khasy, dkk., Inovasi Media Pembelajaran Digital |431  

Kendala utama meliputi: infrastruktur teknologi terutama koneksi 

internet tidak stabil (68.9%), literasi digital pendidik rendah (62.2%), 

kurang integrasi dengan kurikulum (57.8%), keterbatasan perangkat 

(53.3%), dan biaya pengembangan tinggi (48.9%). Kendala-kendala ini 

saling terkait dalam circular causality yang memerlukan intervensi 

multi-level simultan untuk breaking the cycle. 

Kontekstualisasi dalam pembelajaran bahasa Arab di Indonesia 

menunjukkan karakteristik unik: (1) bahasa Arab sebagai bahasa asing 

dengan eksposur terbatas membuat media digital krusial untuk 

menyediakan input autentik, (2) motivasi religius mayoritas pembelajar 

membuat konten Islami 20% lebih engaging, (3) kesenjangan 

infrastruktur membuat media offline/low-bandwidth lebih sustainable, 

(4) keragaman kompetensi digital pendidik memerlukan differentiated 

training approach. 

Penelitian ini merekomendasikan: (1) Pengembangan media yang 

mengintegrasikan gamifikasi, multimedia learning (Mayer), spaced 

repetition, dan personalisasi dengan interface user-friendly dan konten 

autentik dari native speaker yang relevan dengan konteks Arab-Islam 

Indonesia; (2) Pelatihan kompetensi digital berkelanjutan bagi pendidik 

dengan fokus pada pedagogical integration, bukan hanya technical 

skills, menggunakan differentiated approach sesuai level awal; (3) 

Investasi infrastruktur teknologi yang memadai oleh institusi, terutama 

internet stabil, perangkat, dan responsive technical support; (4) Adopsi 

blended learning (40% digital, 60% tatap muka) untuk optimalisasi 

manfaat sambil mempertahankan interaksi human; (5) Kolaborasi multi-

stakeholder antara ahli bahasa Arab, teknologi pendidikan, desainer 

instruksional, dan native speaker untuk pengembangan media yang 
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pedagogically sound, technically robust, dan culturally relevant; (6) 

Penelitian lanjutan tentang: efektivitas jangka panjang (>6 bulan), 

learning analytics dan AI adaptive learning, integrasi dengan maharah 

lain, comparative studies antar media dengan controlled design, cost-

benefit analysis untuk konteks budget terbatas, dan cultural adaptation 

untuk konteks lokal Indonesia. 

Kajian ini memberikan kontribusi teoretis dengan memvalidasi berbagai 

teori pembelajaran (Mayer's Multimedia Learning, Spaced Repetition, 

Gamification Theory, Dual Coding Theory, Situated Cognition) dalam 

konteks pembelajaran mufradat bahasa Arab secara sistematis, serta 

kontribusi praktis dengan menyediakan evidence-based best practices 

untuk setiap tahap pengembangan dan implementasi media 

pembelajaran digital yang efektif, dari analisis kebutuhan hingga 

sustainability. 
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