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 ملخص البحث
 

( في تعليم المفردات لدى طلبة Flashفعالية لعبة "الفلاش" ) م، 2015، سام اديتما
بنجرماسين  الحكومية الإسلامية المتوسطة مولاورمانالصف السابع بمدرسة 

بحث العلمي, قسم تعليم اللغة العربية,   .م 2014/2015السنة الدرسية 
 الدكتورندوس الحج أحمد حسيني الماجستيركلية التربية و التعليم المشرف: 

 .تعليم المفردات ، (Flash"الفلاش" ) لعبة ،إستخدام الكلمات الرئيسية:
 

ركّز هذا البحث عند المسألة الوسيلة يعني باستخدام ي الباحث ،البحثفي هذا 
طلبة دى في تعليم المفردات لمناسبة  العبة هذه بالتّرجيح أنّ  (Flash"الفلاش" ) لعبة

 .بنجرماسين الحكومية الإسلامية المتوسطة مولاورمانبمدرسة  بعاسالالصف 
هل قدرة المفردات المجموعة التجريبية التى يستخدم ومشكلة هذا البحث هي :  

المعلم فيها لعبة الفلاش أعلى من المجموعة الضابطة التى لم يستخدم المعلم فيها لعبة 
  الفلاش ؟

الصف منهج هذا البحث من نوع البحث التجريبى, و ذاتى البحث هي طلبة و 
" و" بعاسصف الال. بنجرماسين الحكوميةالمتوسطة الإسلامية  مولاورمانبمدرسة  بعاسلا

لية التعليم و في عم (Flash"الفلاش" ) لعبةة الذى يستخدام يبيموعة التجر المجب يسمى
 (Flash"الفلاش" ) لعبةم يستخد لاموعة الضابطة الذى المج" يسمى بد" بعاسصف الال

تتبار لاحةة و الماابلة و الاتتبار ) الاهي الم و من أدوات البحث .لية التعليمفي عم
 تتبار البعدي( و الوااق..الاالابلي و 
طلبة دى في تعليم المفردات ل (Flash"الفلاش" ) لعبةفعالية  نتاقج هذا البحث اأمّ 
: فإن  يعني ،بنجرماسين الحكومية الإسلامية المتوسطة مولاورمانبمدرسة  بعاسالالصف 
من نتيجة الاتتبار الابلى في تعليم المفردات في المجموعة التجريبية بالمتوسط يعني المعروف 

تتبار لامن نتيجة ا. و  73,75 ، و المجموعة الضابطة بالمتوسط يعني :69,88: 



 ي

 

و المجموعة  81،59موعة التجريبية بالمتوسط يعني :المج فيالبعدي في تعليم المفردات 
" بين المجموعة التجريبية و  tاتتبار "حاسب . و من 79،75توسط يعني : الضابطة بالم

T hitungالمجموعة الضابطة، يعني : 
 IBM الحساب  .و منTtabel1،99 منأصغر  98،0 

SPSS Statistic V.19  أن قيمةAsymp.Sig. (2-tailed) 973,0  9790أكبر من ، 
 لعبةفرضية هذه البحث يعني استخدام  .مردودة   Haو  مقبولة Hoيعني  الباحث وجدف

 المتوسطة مولاورمانبمدرسة لاتستطيع أن ترفع في تعليم المفردات  (Flash"الفلاش" )
 .بنجرماسين الحكومية الإسلامية
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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 VII di Madrasah Tsanawiyah Mulawarman Banjarmasin. Kelas 

VII F sebagai kelas eksperimen yang menggunakan permainan Flash dan kelas 

VII 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         lebih kecil dari        (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 Ho  diterima dan Ha  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. 

 

 

 


