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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 llmiah 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 vyaitu: Apakah efektivitas
penggunaan media permainan sebut dan ingat dalam meningkatkan kemampuan
siswa pada kosa kata bahasa Arab kelas V11l 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
V111 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 H,
diterima dan Hp 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.



