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 ثحبلا صخلم

 ( ةهفاتلا ثحبلا ةبعل مادختسا ةيلاعف ١٩٠١٠١٠٢٠٠٨٧ ،اللهاطع قيفش دحمأ

Trivial Pursuit Game (  ىدل ةيبرعلا تادرفلما ميلعت في 
 ةيئادتبلاا ةيرون ةجاح ةسردم في سمالخا فصلا ةبلط
 ،يدارم دحمأ روتكدلا ذاتسلأا فرشلما .ورNرجنب ةيملاسلإا
 ،ميلعتلاو ةيبترلا ةيلك ،ةيبرعلا ةغللا ميلعت مسق في .يرتسجالما

 ٢٠٢٦ .ينسامرجنب ةيموكلحا ةيملاسلإا يراستنأ ةعماج
 ةيميلعتلا لئاسولا ،ةيميلعتلا باعللأا ،ةيبرعلا ةغللا ،تادرفلما ميلعت ، ةهفاتلا ثحبلا ةبعل

 Trivial ( ةهفاتلا ثحبلا ةبعل مادختسا ةيلاعف ىدم ةفرعم لىإ ثحبلا اذه فدهي

Pursuit Game ( ةجاح ةسردم في سمالخا فصلا ةبلط ىدل ةيبرعلا تادرفلما ميلعت في 
 ةبلطلا اههجاوي تيلا تلاكشلما نم ةساردلا هذه قلطنت .ورpرجنب ةيملاسلإا ةيئادتبلاا ةيرون

 ،ملعتلا ةيلمع في ةلاعفلا ةكراشلما ةلقو ،ةيعفادلا فعض لثم ،ةيبرعلا تادرفلما ملعت في
 تادرفلما ناقتإ ىوتسم ىلع ابًلس رثؤي امم ،اعًونت لقأ ةيديلقت بيلاسأ ىلع ملعلما دامتعاو
 ىلع دمتعت ةركتبم ةيميلعت ةليسو يمدقت لىإ ثحبلا اذه ىعسي ،كلذل .ةبلطلا ىدل
 يمكلا جهنلما ثحابلا مدختسا .ةيلعافتو اقًيوشت رثكأ ملعت ةئيب قللخ ةيميلعتلا باعللأا
 رابتخلاا تاذ ةدحاولا ةعوم�ا ميمصت عم )Quasi Experimental( بييرتج هبش لخدبم
 ٢٢ نم ثحبلا ةنيع تنوكت .)One Group Pretest–Posttest Design( يدعبلاو يلبقلا

 تم .ورpرجنب ةيملاسلإا ةيئادتبلاا ةيرون ةجاح ةسردم في سمالخا فصلا ةبلط نم ابًلاط
 رابتخلااو يلبقلا رابتخلاا( تارابتخلاا :يهو ،تاودأ ةدع للاخ نم ت�ايبلا عجم
 ةيلمع ءانثأ ةبلطلا طاشن ةفرعلم ةظحلالماو ،ةيبرعلا تادرفلما ناقتإ ىوتسم سايقل )يدعبلا
 ت�ايبلا ىلع لوصحلل قيثوتلا لىإ ةفاضلإp ،ةيبرعلا ةغللا ملعم عم ةلباقلماو ،ملعتلا
 رهِظتُ ثحبلا اذه جئاتن نإف )Paired Sample T-Test( رابتخا جئاتن ىلع ءًانب .ةمعادلا
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 )H₀( ةيرفصلا ةيضرفلا ضفر نيعي امم ،)٠٫٠٥( نم لقأ )Sig. 2-tailed( ةللادلا ةميق نأ
 في لاعف ةهفاتلا ثحبلا ةبعل مادختسا نأ ىلع صنت تيلا ،)Hₐ( ةليدبلا ةيضرفلا لوبقو
 ةيبرعلا ةغللا تادرفم ناقتإ ىوتسم طسوتم عفترا ،ترهظأ امك   .ةيبرعلا تادرفلما ميلعت
 ةبعل نأ جاتنتسلاا نكيم ،ثحبلا جئاتن ىلع ءًانبو .٦٠٬٥٣ لىإ ٣٢٬٤٥ نم ةبلاطلا ىدل
 تادرفلما ناقتإ ينستح في ةلاعف ةيميلعت ةليسو دعتُ ) Trivial Pursuit Game ( ةهفاتلا ثحبلا
 ينملعلما ثحابلا يصويو .ملعتلا ةيلمع في مهتكراشم طيشنتو ،ةبلطلا ةيعفاد ةد§زو ،ةيبرعلا
pةلحرلما في ةصاخ ،ةيبرعلا ةغللا ميلعت في ةمعاد ةليسوك ةلثاملما ةيميلعتلا باعللأا مادختس 
 .ةيئادتبلاا
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ABSTRAK 

Ahmad Syafiq Athallah.  19101020087. Efektivitas penggunaan permainan 
Trivial Pursuit Game dalam pembelajaran kosakata 
Bahasa Arab pada siswa kelas V di Sekolah Dasar 
Islam Hajah Nuriyah Banjarbaru. Pembimbing Prof. 
Dr. Ahmad Muradi, M.Ag., pada Program Studi 
Pendidikan Bahasa Arab Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan UIN Antasari Banjarmasin, 2026. 

Kata Kunci: Efektivitas, Model Pembelajaran, Maharah Mufradat 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

permainan Trivial Pursuit Game dalam pembelajaran kosakata Bahasa Arab pada 
siswa kelas V di Sekolah Dasar Islam Hajah Nuriyah Banjarbaru. Penelitian ini 
dilatarbelakangi oleh beberapa permasalahan yang ditemukan dalam pembelajaran 
kosakata Bahasa Arab, seperti rendahnya motivasi siswa, terbatasnya partisipasi 
siswa, serta penggunaan metode pembelajaran yang monoton, yang mengakibatkan 
rendahnya penguasaan kosakata. Oleh karena itu, penelitian ini berupaya 
menghadirkan media pembelajaran yang inovatif berupa permainan edukatif untuk 
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi 
eksperimen, yaitu one-group pretest–posttest design. Sampel penelitian terdiri dari 
22 siswa kelas V di Sekolah Dasar Islam Hajah Nuriyah Banjarbaru. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui beberapa instrumen, yaitu pretest dan posttest 
untuk mengukur penguasaan kosakata Bahasa Arab siswa, observasi untuk melihat 
aktivitas belajar siswa di kelas, wawancara dengan guru Bahasa Arab, serta 
dokumentasi untuk melengkapi data penelitian. 

Berdasarkan hasil uji Paired Sample T-Test, maka hasil penelitian ini 
menunjukkah bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) lebih kecil dari 0,05, sehingga 
hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (Hₐ) diterima. Hal ini 
menunjukkan bahwa penggunaan permainan Trivial Pursuit Game efektif dalam 
meningkatkan pembelajaran kosakata Bahasa Arab. Selain itu, nilai rata-rata 
tingkat penguasaan kosakata Bahasa arab siswa meningkat, dari 32,45 menjadi 
60,53. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa permainan Trivial 
Pursuit Game merupakan media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 
penguasaan kosakata siswa, meningkatkan motivasi belajar, serta mendorong 
partisipasi aktif dalam pembelajaran Bahasa Arab. Peneliti merekomendasikan agar 
guru Bahasa Arab dapat menerapkan permainan edukatif serupa sebagai alternatif 
media pembelajaran, khususnya pada jenjang sekolah dasar. 

 

 

 


