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ABSTRAK 

Nurul Amaliyah, 2020. Efektivitas Penggunaan Media Permainan Ular Tangga dalam 

Pembelajaran Mufradat pada Siswa Kelas VIII di Pondok Pesantren Istiqomah 

Pekapuran Raya  Banjarmasin Kalimantan Selatan. Penelitian Ilmiah Jurusan 

Pendidikan Bahasa Arab. Dosen Pembimbing Dr. H. Asikin Noor, M. Ag, dan 

Ahmad Arifin, M. Pd 

Kata Kunci: Permainan Ular Tangga, Pembelajaran Mufradat. 

Skripsi ini menyajikan tentang Efektifitas Penggunaan Media Permainan Ular Tangga 

dalam Pembejalaran Mufradat pada Siswa Kelas VIII di Pondok Pesantren Istiqomah 

Pekapuran Raya Banjarmasin Timur Kalimantan Selatan. 

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu: Bagaimana efektifitas penggunaan media 

permainan ular tangga dalam pembelajaran mufradat pada siswa kelas VIII di Pondok 

Pesantren Istiqomah Pekapuran Raya Banjarmasin Timur kalimantan Selatan? 

Tujuan dalam penelitian ini yaitu: Untuk mengetahui efektifitas penggunaan media 

permainan ular tangga dalam pembelajaran mufradat pada siswa kelas VIII di Pondok 

Pesantren Istiqomah Pekapuran Raya Banjarmasin Timur kalimantan Selatan. 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian 

eksperimen murni dengan menggunakan dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol(Control Group Pre-Test and Post-Test). Yakni kelompok eksperimen 

(kelas VIII B) dengan menggunakan permainan ular tangga dan kelompok kontrol (kelas VIII 

A) tanpa menggunakan permainan ular tangga.  

Adapun hasil penelitian dalam penelitian ini ialah sesuai dengan perhitungan aplikasi IBM 

SPSS Statistik versi 22, terdapat perbedaan antara nilai post-test pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol setelah digunakan media permainan ular tangga pada pembelajaran, dan nilai 

rata-rata dari kelas eksperimen adalah 82,20 yang lebih besar dari nilai rata-rata kelas kontrol 

yaitu 69,80. Dan perhitungan pada uji t  dihasilkan bahwa nilai Sig. (2-tailed)= 0,000 yang 

mana lebih kecil daripada 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima. Maka dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media permainan ular tangga dalam pembelajaran mufradat itu Efektif. 

Dari hasil observasi dan wawancara peneliti dapat disimpulkan bahwa media permainan 

ular tangga layak digunakan dalam pembelajaran mufaradat. karena media ini menambah 

minat siswa dan meningkatkan perhatian serta hasil belajar mereka, dan mereka merasa 

bersemangat dan senang. 
 


