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ABSTRAK

Siti Fatimah Munawarah, 2023. Efektivitas Penggunaan Permainan Mengurutkan
Cerita dalam Pembelajaran Membaca Siswa Kelas X di Madrasah
Aliyah SMIP 1946 Banjarmasin. Penelitian llmiah Jurusan
Pendidikan Bahasa Arab. Dosen Pembimbing H.M. Kamil Ramma
Oensyar, S.Pd.1,.M.Pd

Kata Kunci : Permainan Mengurutkan Cerita, Pembelajaran Qira’ah

Mempelajari bahasa Arab erat kaitannya dengan kemampuan
membaca untuk bisa mengembangkan kemampuan dalam berbahasa asing.
Dalam keterampilan membaca ada dua aspek yaitu kemampuan mengubah
lambang tulis menjadi bunyi dan menangkap arti dari seluruh situasi yang
dilambangkan dengan lambang-lambang tulis dan bunyi tersebut. Pada
pembelajaran keterampilan membaca siswa kelas X MA SMIP 1946 Banjarmasin
masih kurang lancar dalam membaca dan memahami isi bacaan ini dikarenakan
beberapa faktor salah satunya adalah mereka belum lancar dalam membaca al-
qur’an.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa efektif
penggunaan permainan mengurutkan cerita dalam meningkatkan kemampuan
siswa kelas X di Madrasah Aliyah SMIP 1946 Banjarmasin dalam membaca tesk
berbahasa arab dan memahami isi teks.

Jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan dengan pendekatan
penelitian eksperimen menggunakan model eksperimen semu (Quasi
Eksperimen), dan desain penelitian ini menggunakan dua kelompok (kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol) dan dua kali pengujian (pre-test dan post-test).
Populasi dari penelitian ini adalah semua kelas X MA SMIP 1946 dan sampel
adalah siswa kelas X IPA sebagai kelompok control dan siswa kelas X 11S sebagai
kelompok ekpserimen.

Berdasarkan hasil penelitian tentang efektifitas penggunaan permainan
mengurutkan cerita dalam pembelajaran membaca siswa kelas X di Madrasah
Aliyah SMIP 1946 Banjarmasin dinyatakan efektif. Hal ini berdasarkan hasil uji-
T pada akhir post-test dengan nilai 0,009>0,05, Hasil rata-rata nilai pre-test ialah
74,29 dan hasil nilai rata-rata post-test ialah 43,58, dengan demikian Ha diterima
Ho ditolak.



