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ABSTRAK 

 

Rahmah, 2018. Efektivitas Penggunaan Media Permainan “Sebut dan Ingat” 

dalam Pembelajaran Mufradat pada Siswa Kelas VIII di MTs 

Fajar Islam Basarang. Penelitian Ilmiah Jurusan Pendidikan 

Bahasa Arab. Dosen Pembimbing Dr. Ahmad Muradi, M. Ag, 

Arif Rahman Hakim, S.Hum  

Kata Kunci: Efektivitas, Media Permainan Sebut dan Ingat, Pembelajaran 

Mufradat. 

Skripsi ini menyajikan tentang Efektivitas Penggunaan Media Permainan 

“Sebut dan Ingat” dalam Pembelajaran Mufradat pada Siswa Kelas VIII di MTs 

Fajar Islam Basarang. Skripsi, Jurusan Pendidikan Bahasa Arab. 

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu: Apakah efektivitas 

penggunaan media permainan sebut dan ingat dalam meningkatkan kemampuan 

siswa pada kosa kata bahasa Arab kelas VIII di MTs Fajar Islam Basarang? 

Tujuan dalam penelitian ini yaitu: Untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan media permainan sebut dan ingat dalam meningkatkan kemampuan 

siswa pada kosa kata bahasa Arab kelas VIII di MTs Fajar Islam Basarang.  

Pada penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dan 

penelitian deskriptif dengan metode quasi eksperimen. Yakni kelompok 

eksperimen (kelas VIII A) dengan perlakuan khusus dan kelompok kontrol (kelas 

VIII B) tanpa adanya perlakuan khusus. 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan aplikasi IBM SPSS Statistics v.21, 

diperoleh nilai sig. (2-tailed)=0,04. Karena 0,04 lebih kecil dari 0,05 maka Ha 

diterima dan H0 ditolak sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan pada nilai Post Test antara kelas VIII A (kelas eksperimen) dan 

kelas VII B (kelas kontrol). Kesimpulan dari perhitungan ini adalah penggunaan 

media permaianan sebut dan ingat pada pembelajaran kosa-kata efektif. 

Dari hasil observasi dan wawancara peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

media permainan sebut dan ingat layak digunakan pada pembelajaran kosa-kata. 

Karena media ini menambah minat siswa dan meningkatkan perhatian belajar 

serta nilai belajar siswa, dan juga mereka merasa bersemangat dan senang. 

  



 

 

 

 شعار

             

                

      

 

dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama 

(benda-benda) seluruhnya, kemudian 

mengemukakannya kepada Para Malaikat lalu 

berfirman: "Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda 

itu jika kamu mamang benar orang-orang yang benar!" 

(Al-Baqarah – Ayat: 31) 

 

 



 

 

 الإهداء
لى  :أ قدم هذه امرسالة امعلمية اإ

 المحبوبين أ بي وأ مي

 الذين يربياني تربية حس نة ويراعياني رعاية صحيحة

ا" هُمَا كََمَ رَبيََانِي صَغِيًْْ َّهُمَّ اغْفِرْمهَُمَا وَارْحََْ  "انل

 المحبوبةأ ختي و  المحبوب أ خي

 أ صحاب المحبوبينو  جميع المعلمينو 

 والى أ حَد مرضاني الذي يساعدني

 حتى انتهاء هذا امبحث امعلمي  

 بارك الله لي ومكم

 الذين يعطوهني الدافعة امقوية

 لنتهاء كتابة هذه امرسالة امعلمية

 وميست لي كلمة أ هديهم أ جمل وأ حسن

 زييل عى  حس ناتكمالج غيْ امشكر 

 جزياكم الله خيْ الجزياء 

 أ مين
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