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 ملخص البحث

يسير رحمن ,6161. الكتابةلطلبة"Scramble"فعاليةاستخداملعبة فيتعليممهارة
الدتوسطةالإسلاميةالحكومية البحثبنجر0(MTsN)الصفالثامنبالددرسة .

 الأول: الدشرف العربية. اللغة تعليم قسم الرحمن،العلمي. توفيق الدكتور
.محمدإقبالالشوقي،الداجستيروالدشرفالثاني:،الداجستير

.تعليممهارةالكتابة,"Scramble"لعبة،فعاليةالكلمات الرئسية:
البحث أىدافىذا لدعرفة ىو لعبة استخدام مهارة"Scramble"فعالية فيتعليم

الحكومية الإسلامية الدتوسطة الصفالثامنبالددرسة لطلبة .بنجر0(MTsN)الكتابة
 الطريقة هاجكمي. النوعمنالبحثىوبحثميدانيباستخدام ىيىذا الدستخدمة

تحكم مجموعة تصميم نموذج مع تجربة والبعديشبو القبلي الاختبار جمعأساليب.
الاختبار ىي الدستخدمة دلتوالتوثيق.البيانات نتائج الدعدلأنالبحث فيدرجة

ثم.21.33ةىيومجموعةالضبط26،11ىيلمجموعةالتجريبيةامنالقبليالاختبار
 البعديفي التجريبيةالاختبار الضابطة45.13ىيللمجموعة ىيوالمجموعة

اعطاءالتصرفتدلبعد  Mann-Whitney Uنيتمانويالاختبارتجريب.في43.14
 .𝛼=1,11(0,311 > α = 0,05)أكبرمنAsymp.sig(2-tailed) 1،100 قيمةأن

التعلمنتائجمرفوضة،أيىناكاختلافاتفي HaمقبولةوHoوىذايعنيأنالفرضية
هاالضابطةالتيلاتستخدمالمجموعةو"Scramble"لعبةباستخدامةالتجريبيموعةبينالمج
لا"Scramble"لعبة،يُظهرأناستخدامبناءًعلىىذهالبيانات.ةكتابالمهارةفيتعلم
 مهاريتم لتحسين فعال بشكل استخدامو الثامن الفصل لطلاب الكتابة بالددرسةة

 الحكومية الإسلامية بنجر0(MTsN)الدتوسطة كانتدرجاتالاختبار. ذلك، ومع
التياستخدمتمجموعةللبعديال أعلىمنتلكالتيلم "Scramble" لعبةالتجريبية
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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 Ilmiah Jurusan 

Pendidikan Bahasa Arab. Pembimbing I: Dr. Taufiqurrahman, S,Ag., M.Ed. 

Pembimbing II: Moh. Iqbal 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 > 𝛼 = 0,05. 

Artinya hipotesis HO diterima Ha 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. 

 

  


