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ABSTRAK

Yasir Rahman 2022. Efektivitas Penggunaan Permainan Scramble dalam
pembelajaran Maharah Kitabah Bahasa Arab Untuk Siswa kelas VIII
Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Banjar. Penelitian Illmiah Jurusan
Pendidikan Bahasa Arab. Pembimbing I: Dr. Taufiqurrahman, S,Ag., M.Ed.
Pembimbing Il: Moh. Igbal Assyauqi, M.Pd.

Kata Kunci: Efektivitas, Permainan Scramble, Pembelajaran Maharah Kitabah.

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui efektivitas penggunaan
Permainan Scramble dalam pembelajaran Maharah Kitabah Bahasa Arab siswa
kelas VIII Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Banjar. Jenis penelitian ini merupakan
penelitian lapangan (field research) dengan menggunakan pendekatan kuantitatif.
Metode yang digunakan yaitu eksperimen semu dengan model pre-test post-test
control group design. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu tes dan
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test
kelompok eksperimen sebesar 62,53 dan kelompok kontrol sebesar 65,77.
Kemudian nilai rata-rata post-test kelompok eksperimen sebesar 89,47 dan
kelompok kontrol sebesar 87,08. Pada uji Mann-Whitney U setelah diberi
perlakuan menunjukkan bahwa nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 0,311 > a = 0,05.
Artinya hipotesis Ho diterima H, ditolak, yaitu terdapat perbedaan hasil belajar
antara kelas eksperimen yang menggunakan permainan Scramble dengan kelas
kontrol yang tidak menggunakan permainan Scramble dalam pembelajaran
maharah kitabah. Berdasarkan data tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
permainan Scramble tidak efektif digunakan untuk meningkatkan keterampilan
menulis siswa kelas VIII Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Banjar. Walaupun
demikian, nilai post-test kelas eksperimen yang menggunakan permainan
Scramble tetap lebih tinggi daripada yang tidak menggunakan permainan
Scramble tersebut.



