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ABSTRAK

Bulkiyah« 2022. Efektifitas Penggunaan Media Permainan Binggo dalam Pembelajaran
Mufrodat untuk Siswa Kelas Sembilan Madrasah Tsanawiyah Sabilal
Muhtadin Jaya Karet Kalimatan Tengah. Penelitian Illmiah Jurusan
Pendidikan Bahsa Arab. Dosen Pembimbing dr. Fatwiah Noor, Lc. M.Pd dan

Hasbullah, M.HI.
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Kata Kunci : Media Permainan Binggo, Pembelajaran Mufrodat

Kemampuan bahasa siswa di Madrasah Tsanawiyah Sabilal Muhtadin masih
sangat rendah karena siswa belum mampu mengucapkan dan memahami makna mufrodat
dengan baik. Hal ini disebabkan guru tidak menggunakan media pembelajaran yang
interaktif sehingga siswa menjadi bosan dan pembelajaran menjadi tidak menyenangkan.
Padahal pengenalan pembelajaran mufrodat harus disajikan dengan cara yang
menyenangkan« salah satunya adalah media permainan Bingo, yaitu permainan yang
memberikan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif antara guru dan
siswa. Oleh karena itu, peneliti menggunakan media permainan bingo dalam mengajarkan
kosakata. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sejaun mana efektivitas
penggunaan media permainan bingo dalam meningkatkan kemampuan mufrodat siswa
kelas sembilan di Madrasah Tsanawiyah Sabilal Muhtadin Jaya Karet Kalimantan
Tengah. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan
media permainan Bingo dalam meningkatkan kemampuan mufrodat siswa kelas sembilan
di Madrasah Tsanawiyah Sabilal Muhtadin Jaya Karet Kalimantan Tengah. Jenis
penelitian dalam penelitian ini adalah penelitian lapangan dan peneliti menggunakan
pendekatan kuantitatif dan metode eksperimen dengan desain Nonequevalent Pretsest
Posttest Control group Desain). Hasil belajar dengan bantuan aplikasi SPSS versi 22
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan kosakata kelas eksperimen dengan
menggunakan media permainan bingo. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata sebelum
mengajar kelompok kontrol adalah 46.71 dan kelompok eksperimen adalah 45,91. Setelah
menggunakan metode permainan bingo pada kelompok eksperimen rata-ratanya adalah
79.03, dan pada kelompok kontrol 73.77, hal ini menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan kosakata yang signifikan pada kelompok eksperimen. Dapat juga dilihat
bahwa uji-T yang dilakukan peneliti memperoleh hasil 0.047<0.05, ini menunjukkan
bahwa media permainan Bingo efektif dalam pembelajaran kosakata.



