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ABSTRAK

Penguasaan Bahasa Arab, terutama dalam kemampuan berbicara (percakapan),
merupakan tantangan bagi siswa di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP)
dalam lingkungan pesantren modern. Banyak siswa menghadapi tantangan dalam
membentuk kalimat, memiliki keterbatasan kosakata, dan merasa kurang percaya
diri saat berbicara. Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran
dalam bentuk ilustrasi kartu permainan yang mendukung proses belajar muhadatsah
secara interaktif dan menyenangkan. Metode yang diterapkan meliputi wawancara,
observasi, kajian pustaka, dan analisis terhadap audiens yang dituju. Media dibuat
dalam format kartu interaktif yang dilengkapi dengan ilustrasi dan terdiri dari tujuh
kategori tema kosakata, seperti hewan, alat tulis, buah-buahan, sayuran, dan
lainnya, serta disertai dengan media pendukung berupa buku catatan, pin, dan
gantungan kunci. Hasil dari proses perancangan menunjukkan bahwa tampilan
yang menarik, pemanfaatan ilustrasi bertema, serta penerapan metode permainan
pendidikan dapat membantu siswa untuk lebih memahami kosakata dan
meningkatkan keterlibatan mereka dalam muhadatsah. Perancangan ini diharapkan
dapat menjadi pilihan alternatif dalam pembelajaran Bahasa Arab yang lebih
komunikatif, kreatif, dan relevan dengan konteks.

Kata kunci: muhadatsah, Bahasa Arab, gamecard, media pembelajaran.

Achieving proficiency in Arabic, especially in the area of muhadatsah
(conversation), continues to be a significant challenge for junior high school
students in contemporary Islamic boarding schools. Numerous students face
difficulties with forming sentences, possess a limited vocabulary, and experience a
lack of confidence when speaking Arabic. This research intends to create an
educational tool in the shape of illustrated game cards to enhance the muhadatsah
learning experience in a fun and interactive manner. The research techniques
consist of conducting interviews, observing behavior, reviewing existing literature,
and analyzing the intended audience. The primary result is a collection of
interactive illustrated cards organized into seven vocabulary themes, including
animals, stationery, fruits and vegetables, among others. Supporting materials,
including notebooks, pins, and keychains, are also created to enhance the retention
of vocabulary. The findings indicate that the use of appealing visuals, thematic
drawings, and educational games enhances students’ vocabulary comprehension
and boosts their involvement in muhadatsah. This design aims to provide a different
option for enhancing the communication, creativity, and contextual understanding
of Arabic language education.

Keyword: muhadatsah, Arabic Language, gamecard, educational media.

Vi



PRAKATA

Penulis mengucapkan rasa syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas limpahan
rahmat-Nya dalam menyusun proposal tugas akhir dengan judul “Perancangan
llustrasi Gamecard Sebagai Media Pembelajaran Muhadatsah Untuk Siswa
Menengah Pertama” ini. Proposal tugas akhir ini merupakan suatu kewajiban yang
harus dipenuhi sebagai bagian dari penyelesaian tugas dalam memperoleh gelar

Ahli Madya Desain Grafis.

Keberhasilan dalam menyelesaikan laporan tugas akhir ini menjadi suatu
pencapaian yang membanggakan. Meski penulis menghadapi sejumlah kendala di
lapangan karena keterbatasan, namun laporan ini dapat diselesaikan dengan baik

berkat bantuan dan dukungan dari berbagai pihak terkait.

1. Dr. Tipri Rose Kartika, MM., Selaku Direktur Politeknik Negeri Media
Kreatif.

2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si. Selaku Wakil Direktur | Bidang
Akademik.

3. Tri Fajar Yurmama Supiyanti, S. Kom., M.T., selaku Kepala Jurusan
Desain.

4. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., selaku Sekretaris Jurusan Desain
sekaligus dosen pembimbing 1 yang telah memberikan arahan dalam
perancangan karya tugas akhir

5. Yayah Nurasiah, M.Pd., selaku Koordinator Prodi Desain Grafis.

vii



6. Angga Priatna, S.DKV., M.Sn., selaku Sekretaris Program Studi Desain
Grafis.

7. Zainul Hakim, S.Ag., M.Pd.l., selaku dosen pembimbing 2 yang telah
memberikan arahan dalam penyelesaian penulisan laporan tugas akhir.

8. Semua Dosen penguji dalam sidang tugas akhir penulis

9. Orang tua yang selalu membantu dan mendukung semua kebutuhan
penulis dalam tugas akhir.

10. Semua teman Desain Grafis yang telah ikut serta mendukung tugas akhir

ini dengan sepenuh hati.

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan proposal tugas akhir ini masih
terdapat kekurangan, maka dari itu kritik dan saran yang membangun sangat penulis
harapkan guna perbaikan di masa mendatang.

Jakarta, 11 Juli 2025
Penulis

S

Sarah Utami Sedono
2290442135

viii



DAFTAR ISI

LAPORAN TUGAS AKHIR ..o I
LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR ... I
LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR ... ii
PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR......cccooiiice 1\
DAN BEBAS PLAGIARISME ..o iv
PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ..., v
ABSTRAK ..t Vi
PRAKAT A e vii
DAFTAR IS .. IX
DAFTAR GAMBAR ...t e Xii
DAFTAR TABEL ... Xiv
BAB | PENDAHULUAN ...t 1
AL Latar BelaKang..........coviviiiiiiic e 1
B. Identifikasi Masalah.............ccccoiiiiii 3
C. Batasan Masalah ... 3
D. RUMUSAN MaSalaN ..........cccoiiiiiiiicc e 3
E. Tujuan Pembahasan ............cccveiiiiiiiiie e 3
F. Manfaat PENUIISAN ... s 4
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ... 6



AL TR0 UMUM..ee et e e eeeeeens 6

1. DESAIN GrafiS.....c.coiiiiieiiiiiiiiieei e 6

2. HUSEIAST ... 9

3o LAYOUL . 9

A, PEIaNCANGAN ...cccvvieiiiieiiiie sttt e e nare e 10

5. GaAMEDOAId.......ooiiiiieiete s 10

B.  TeOM KRNUSUS ..ottt 11
1. Bahasa Arab ... 11

2. MUhadatSaN.........coiiiii e 11

3. PONdoK MOGEIMN ..o 12

4, GAMECAIT....c.eiiiiiiiiiteii ettt 12

5. Sekolah Menengah Pertama...........cccccceviveveiiiciiese e 13
BAB Il METODE PELAKSANAAN ......ooiiiieee e 14
A. Data atau Objek PenUIISAN.........ccceiiiiiiiiieseeee e 14
B. Analisis Khalayak Sasaran..........cccccooiiiininininiieee e 16
C. Teknik Pengumpulan Data............cccceeiiiiiiieiieiieesie e 17
D.  RUANG LINGKUP 1oteeiiiciie st 19
E.  ANAlISIS SWOT ..ot 22
F.  Langkah Kerja.......ccoooiiiiiiiiiiieee e 23
BAB IV PEMBAHASAN ... 27



A.  Hasil HImpunan Data............cccccveveiieiieie e 27

1. SHUAD LITErAST ...t s 27

A PraProdukSi.......ccoeiiiiiiiiiiees e 28
B.  Tahap ProdukSi .......c.cooveiuiiiiiiece e 35
E.  HaSHl Karya .....ocooooeiiec e 38
BAB V PENUTUP ... 51
AL SIMPUIAN .o 51

B, SAraN .o 53
DAFTAR PUSTAKA et 56
LAMPIRAN L.t 59

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Logo Pondok Modern Darul Falah Cimenteng ..........cc.ccocevvinnnne 14
Gambar 2. Referensi Perancangan Kartu Interaktif .............cccooooviviiiiininns 15
Gambar 3. Kamus Al-Munawwir Arab-Indonesia...........ccocevevviiieneinnnnenn 18
Gambar 5. Referensi Layout Kartu Interaktif............c.ccoeviiiiiiiciciicieee 21
Gambar 6. BUKU FEFEIENST ........ccoiiiiiiiiiieiee e 27
Gambar 7. MinAdMapPINg .......coerereriiirieieiesie et 28
Gambar 8. SKetSa ABSAIN .........ccvviiiiieiiirieie s 35
Gambar 9. Logo Adobe HIUSIIator ............ccveieiievecicseese e 36
Gambar 10. Logo Microsoft Office WOrd...........ccocveiinininiiiienencescseins 36
Gambar 11. Tipografi RUDIK .........ccccooiiiiiiiii e 37
Gambar 12. Proses desain melalui Adobe Hlustrator............c.ccoceevieieininnne. 38
Gambar 13. Desain Kartu jenis NEWan ............cccccvevveieiieii e 40
Gambar 14. Desain Kartu jenis tranSpOortasi............coevvrereeeereneneneseseniens 40
Gambar 15. Desain kartu jenis buah dan sayuran ...........ccccecvvevenenenininnnnns 41
Gambar 16. Desain kartu jenis alat tulis............cccocoeve i 41
Gambar 17. Desain kartu jenis pakaian...........cccccoevveiieiieeniie s 42
Gambar 18. Desain kartu jenis eleKtronik ...........ccccoeiiieiii i 43
Gambar 19. Desain kartu jenis perkakas ...........c.ccocvviiiniiininieienccsises 43

xii



Gambar 20.

Gambar 21.

Gambar 22.

Gambar 23.

Gambar 24.

Gambar 25.

Gambar 26.

Gambar 27.

SiSi depan KartU .........cccveveiieiice e 44
Sisi belakang Kartu...........ccceoeriiiniiineee 45
Wireframe wadah Kartu ..o 46
DeSain NOLEDOOK ........ccveveiiiiiieieisiee e 47
DESAIN PIN...oiiiiiiiiiiiees e 48
Desain Gantungan KUNCH........ccoceviiiiinineiieeeee s 48
DeSain X-BanNEr ..........cciiiiiiieieiieiesie st 49
DESAIN POSTEN ...ttt 50

Xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 1. Analisis SWOT ..........

Tabel 2. Storyline untuk desain

Xiv



