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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 7rivial 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 (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H,) 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.




