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Abstrak 

 

Madrasah Ibdtidaiyah Islamadina merupakan salah satu institusi pendidikan tingkat 

dasar di Kabupaten Kuningan yang mewajibkan siswa dan siswi nya untuk 

mempelajari Kosakata Bahasa Arab. Dalam proses pembelajaran kosakata Bahasa 

Arab, media yang digunakan hanya bersumber dari buku dengan metode ceramah 

dan repetisi, dengan penggunaan metode dan media tersebut terdapat kendala yaitu 

kurangnya informasi materi, seperti kata dan terjemahan dan keterbatasan waktu 

dalam proses pembelajaran. Sehingga siswa kesulitan untuk memahami dan 

mengingat Kosakata Bahasa Arab terutama kelas 1 yang belum terbiasa dengan 

tulisan Bahasa Arab. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran alternatif 

agar dapat membantu siswa dalam memahami dan mengingat Kosakata Bahasa 

Arab. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk membuat media pembelajaran alternatif 

berbentuk aplikasi Game pada materi pengenalan kosakata Bahasa Arab berbasis 

Android dengan mengimplementasikan Algoritma Fisher Yates Shuffle sebagai 

pengacakan soal dalam permainan sehingga siswa tidak mendapatkan susunan soal 

yang sama dan dapat melatih kemampuan daya ingat siswa dalam memahami dan 

mengingat Kosakata Bahasa Arab. Metode pengembangan sistem yang digunakan 

dalam membuat aplikasi ini yaitu GDLC (Game Development Life Cycle) 

sedangkan perancangannya menggunakan UML (Unified Modeling Language). 

Berdasarkan hasil pengujian UAT dengan presentasi 94% menyatakan bahwa 

aplikasi Arabic Word Game ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

alternatif Kosakata Bahasa Arab untuk kelas 1 di Madrasah Ibtidaiyah Islamadina. 

Kata Kunci: Madrasah Ibtidaiyah Islamadina, Kosakata Bahasa Arab, Game, 

Android, Algoritma Fisher Yates Shuffle, GDLC. 
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Abstract 

 

Madrasah Ibtidaiyah Islamadina, a primary school in Kuningan Regency, faces 

challenges in teaching Arabic vocabulary due to limited methods, relying only on 

textbooks, lectures, and repetition. This is particularly difficult for first graders 

unfamiliar with Arabic script. To address this, a study proposes an Android-based 

Game application to teach Arabic vocabulary. Using the Fisher-Yates Shuffle 

Algorithm to randomize questions, the Game helps improve memory retention. 

Developed with the Game Development Life Cycle (GDLC) method and designed 

using Unified Modeling Language (UML), the application received a 94% 

satisfaction score in User Acceptance Testing (UAT). This indicates it is an effective 

learning tool for first graders at Madrasah Ibtidaiyah Islamadina. 

Keywords: Madrasah Ibtidaiyah Islamadina, Arabic Vocabulary, Game, Android, 

Fisher-Yates Shuffle Algorithm, GDLC
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