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ABSTRAK

Sam Aditama. 2015, Efektivitas Penggunaan Permainan Flash pada
pembelajaran mufradat untuk siswa kelas VII di Madrasah
Tsanawiyah Mulawarman Banjarmasin Tahun 2014/2015. Skripsi,
Jurusan Pendidikan Bahasa Arab dan Keguruan, Fakultas Tarbiyah.
Pembimbing: DRS. H. AHD. Husaini, HA, M.Fil.l

Kata Kunci: Penggunaan, Permainan Flash, Pembelajaran Mufradat

Pada penelitian ini, peneliti memfokuskan penelitian pada masalah media
pembelajaran yaitu dengan menggunakan permainan Flash dengan pertimbangan
bahwa permainan Flash ini cocok pada pembelajaran mufradat siswa kelas VII di
Madrasah Tsanawiyah Mulawarman Banjarmasin.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : Apakah kemampuan
mufradat kelas eksperimen yang menggunakan permainan Flash oleh guru lebih
tinggi dari kelas kontrol yang tidak menggunakan permainan Flash ?

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen. Subjek dari penelitian ini
adalah siswa kelas V1I di Madrasah Tsanawiyah Mulawarman Banjarmasin. Kelas
VIl F sebagai kelas eksperimen yang menggunakan permainan Flash dan kelas
VIl D sebagai kelas pembanding ( kelas kontrol ) yang tidak menggunakan
permainan Flash dalam proses pembelajaran. Dan adapun instrument penelitian
adalah observasi, wawancara, tes ( pre-tes dan post-tes ) dan dokumentasi.

Berdasarkan hasil penelitian, tentang efektivitas penggunaan permainan
Flash dalam pembelajaran mufradat untuk siswa kelas VII di Madrasah
Tsanawiyah Mulawarman Banjarmasin, adalah diketahui bahwa nilai pre-tes
siswa kelas eksperimen dengan rata-rata : 69,88 dan kelas control dengan rata-rata
: 73,75. Dan nilai post-tes siswa kelas eksperimen dengan rata-rata : 81,59 dan
kelas control dengan rata-rata : 79,75. Dan dari hasil uji “t” menunjukkan bahwa
hasil tp;png lebih kecil dari tyqpe; (0,89 < 1,99). Dan dari hasil IBM SPSS
Statistic V.19 bahwa nilai Asymp.Sig. (2-tailed) 0,379 lebih besar dari 0,05,
dengan demikian H, diterima dan H, ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa
tidak terdapat perbedaan antara siswa di kelas control dengan siswa kelas
eksperimen. Jadi hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan permainan
Flash tidak dapat meningkatkan pembelajaran mufradat di Madrasah Tsanawiyah
Mulawarman Banjarmasin.



