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ABSTRAK

Herniama. Penerapan Media Permainan Ular Tangga
Dalam Pembelajaran Kosakta Bahasa Arab Peserta Didik
Kelas V MIS Nurul Falah Tangkulu. Skripsi. Sinjai. Program
Studi Pendidikan Bahasa Arab, Fakultas Tarbiyah dan limu
Keguruan Universitas Islam Ahmad Dahlan Sinjai, 2023.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan media permainan ular tangga dalam pembelajaran
kosakata bahasa Arab peserta didik kelas V MIS Nurul Falah
Tangkulu.

Jenis penelitian dalam penelitian ini termasuk dalam
kategori Pre-Experimental Design dengan One group pretest
posttest design, dengan menggunakan metode penelitian
kuantitatif. adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
peserta didik kelas V MIS Nurul Falah Tangkulu dengan
jumlah 13 orang. Teknik pengambilan sampel yang digunakan
adalah teknik sampling jenuh.

Hasil penelitian berdasarkan analisis dari uji T (paired
sampel t-test) diperoleh nilai sig (2-tailed) sebesar 0.000 < 0.05
karena dalam kaidah pengujian sig, (2-tailed) < 0.05. adapun
nilai signifikan yang diperoleh lebih kecil dari 0.05 atau 0.000
maka Ho ditolak dan Ha diterima. Dari hasil penelitian ini
dapat disimpulkan bahwa penerapan media permainan ular
tangga efektif terhadap pembelajaran kosakata bahasa Arab
peserta didik kelas VV MIS Nurul Falah Tangkulu.

Kata Kunci: Penerapan, Media Permainan Ular Tangga,
Kosakata Bahasa Arab
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ABSTRACT

Herniama. Application of Snakes and Ladders Game Medii i

' Tangku
Vocabulary Learning at Class V MIS Nurul Falah |
Arabic Language Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher
Training, Islamic University of Ahmad Dahlan Sinjai, 2023.

n Students' Arabic
lu, Thesis. Sinjai.

This research aims to determine the effectiveness of using the snakes and
ladders game media in learning Arabic vocabulary for students at class V MIS
Nurul Falah Tangkulu,

This research is a Pre-Experimental Design with One group pretest
posttest design, using quantitative research methods. The population in this
research were all students at class V of MIS Nurul Falah Tangkulu with a total of
13 people. The sampling technique used was a saturated sampling technique.

The research results based on analysis from the T test (paired sample t-
test) obtained a sig (2-tailed) value of 0.000 < 0.05 because according to the sig
testing rule, (2-tailed) < 0.05. If the significant value obtained is smaller than 0.03
or 0.000, then Ho is rejected and Ha is accepted. From the results of this research,
it can be concluded that the application of the snake and ladder game media is

effective in learning Arabic vocabulary for students at class V MIS Nurul Falah
Tangkulu,
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Halliday dan Hasan berpendapat bahwa bahasa
adalah sarana utama pertukaran dan negosiasi dan
komunikasi sosial atau sosial. Bahasa dapat ditransmisikan
jika menyajikan isi komunikasi dalam bentuk beberapa
berita atau informasi. Sementara itu, jika digunakan untuk
mengajar dan menciptakan hubungan dan tingkah laku,
maka fungsi yang digunakan bahasa adalah interaktif.
Artinya pembelajaran bahasa lebih banyak pada
penggunaan bahasa daripada kaidah bahasa (Muhlisoh,
2017).

Bahasa Arab merupakan bahasa asing yang sudah
lama digunakan di Indonesia. Namun, meskipun setiap
bahasa memiliki tingkat kesulitan dan kemudahan yang
berbeda-beda tergantung karakteristik, belajar bahasa Arab
masih tergolong susah dan sulit (Mardliyyah, 2018).

Pembelajaran bahasa Arab dapat dimulai dari
beberapa tingkatan seperti menulis, kosakata dan kalimat.
Tahapan tersebut merupakan tahapan terendah dalam

belajar bahasa Arab dan juga menjadi pondasi pertama yang
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akan membimbing peserta didik menuju beberapa
keterampilan yang harus diketahui untuk memahami bahasa
Arab sepenuhnya. Untuk memahami bahasa Arab memang
perlu melalui tahapan-tahapan tersebut satu kali, namun
karena bahasa Arab bukan bahasa indonesia, banyak peserta
didik yang beranggapan bahwa bahasa Arab adalah bahasa
yang sulit (Latifah, 2021).

Pembelajaran bahasa Arab adalah kegiatan
pembelajaran untuk membimbing, mendorong dan
mengembangkan keterampilan bahasa Arab, melalui
interaksi langsung dan tidak langsung antara peserta didik
dan pendidik untuk mengkomunikasikan pengetahuan
bahasa secara efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran
bahasa Arab. Oleh karena itu, pendidik sebagai fasilitator
berupaya untuk menciptakan lingkungan belajar yang
positif dengan menggunakan berbagai cara dan metode
pembelajaran bahasa yang efektif dan efisien (Amran et al.,
2022).

Adapun, tujuan mempelajari Bahasa arab vyaitu
sebagai alat dan tujuan. Dalam mempelajari Bahasa Arab
tidak terlepas dari empat maharah yaitu istima, kalam,

gira’ah dan kitabah. Adapun pembelajaran itu sendiri



3

merupakan suatu kombinasi yang tersusun dari unsur-unsur
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur
yang saling mempengaruh untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Untuk mencapai tujuan pembelajaran
terdapat komponen-komponen yang saling berkaitan dan
tidak dapat dipisahkan di antaranya adalah materi, metode,
media, dan evaluasi (Mardliyyah, 2018).

Kosakata dalam bahasa Arab disebut mufradat,
dalam bahasa inggrisnya vocabulary adalah himpunan kata
atau khazanah kata yang diketahui oleh seseorang atau etnis
lain yang merupakan bagian dari suatu bahasa tertentu.
Menurut Horne, kosakata adalah sekelompok kata yang
membentuk sebuah bahasa. Kosakata memainkan peran
yang sangat penting dalam memperoleh empat keterampilan
berbahasa. Karena vallet menunjukkan bahwa kemampuan
memahami empat ketrampilan berbahasa sangat bergantung
pada kosakata seseorang.

Media merupakan salah satu komponen yang harus
diperhatikan oleh pendidik sebagai sarana pembelajaran
untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
mata pelajaran. Dalam konteks pembelajaran, media juga

berfungsi sebagai alat perantara memahami konsep tertentu
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yang kurang jelas atau sulit dijelaskan dengan
menggunakan bahasa. Apa yang tidak dapat dijelaskan
pendidik dalam materi dapat disampaikan melalui mediator
atau media (Djamarah, 2010).

Berdasarkan hasil pengamatan yang peneliti
lakukan di MIS Nurul Falah Tangkulu penggunaan media
pembelajaran masih sangat minim salah satunya disebabkan
oleh kurangnya kesadaran pendidik untuk menggunakan
media pembelajaran yang menarik untuk mendukung
kegiatan pembelajaran. Hal ini terbukti dari hasil
wawancara dengan salah satu guru bahasa Arab di
Madrasah Ibtidaiyyah Swasta Nurul Falah Tangkulu pada
hari senin 19 Desember 2022 dapat diketahui bahwa proses
belajar mengajar tidak berjalan dengan lancar atau
kondusif. Karena peserta didik sering asyik dengan
kegiatannya sendiri, ada yang saling mengobrol, ada yang
sibuk bermain, dan pada saat ditanya mereka pun menjawab
dengan asal-asalan. Hal ini juga di dukung dengan hasil
wawancara dengan salah satu peserta didik bahwa peserta
didik merasa kesulitan dan sangat bosan jika belajar hanya
dengan mendengarkan penjelasan dari guru saja. Terutama

ketika mereka di suruh menghafal kosakata, mereka merasa
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kesulitan mengingat banyak kosakata yang telah di berikan.

Setiap pembelajaran bahasa, tidak terlepas dari
pendekatan, metode, media, dan strategi yang digunakan
agar tujuan dari pembelajaran bahasa tersebut dapat
tercapai secara cepat, efektif dan efisien. (Rizqi, 2015)
Adapun tujuan dari peneliti ingin menerapkan Media
Permainan Ular Tangga Dalam Pembelajaran Kosakata
Bahasa Arab. Untuk itu penggunaan media sangat penting
untuk keberhasilan pembelajaran bahasa asing seperti
bahasa Arab maupun bahasa Inggris. Tanpa media,
pembelajaran bahasa Arab akan kurang maksimal dan
penyerapan dari pembelajaran tersebut kurang begitu
efektif terutama untuk tingkat dasar.

Peneliti menemukan media yang cukup menarik
dalam pembelajaran kosa kata bahasa Arab. Media tersebut
adalah permainan ular tangga yang didrancang khusus
untuk pembelajaran kosa kata bahasa Arab. Media bermain
“ular tangga” termasuk dalam alat peraga pembelajaran
visual, yaitu yang dapat dilihat secara kasat mata (Rizqi,
2015).

Ular tangga adalah permainan tradisional anak

indonesia. Permainan ini mudah, sederhana, mendidik,
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menyenangkan dan sangat interaktif jika dimainkan
bersama. Ular tangga adalah peraminan papan untuk anak-
anak yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Lapangan
permainan dibagi menjadi kotak-kotak yang lebih kecil,
dan digambarkan sebagai rangkaian tangga dan ular yang
menghubungkan beberapa kotak satu dengan kotak lainnya
(Cahyo, 2011).

Berdasarkan uraian di atas, peneliti akan
melakukan  penelitian ~ eksperimen  dengan  judul
“Efektivitas Media Permainan Ular Tangga Dalam
Pembelajaran Kosa Kata Bahasa Arab Peserta Didik
Kelas V MIS Nurul Falah Tangkulu”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah
peneliti jabarkan maka dapat didefinisikan rumusan
masalah yaitu “Apakah media permainan ular tangga
efektif dalam pembelajaran kosa kata bahasa Arab peserta
didik kelas V di MIS Nurul Falah Tangkulu ?”.

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui

keefktifan permainan ular tangga dalam pembelajaran kosa
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kata bahasa Arab peserta didik kelas V MIS Nurul Falah
Tangkulu
D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat
memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis
Pada penelitian ini di harapkan dapat menambah
wawasan dan pengetahuan di bidang pendidikan pada
umumnya dan dalam metode dan media pembelajaran
Bahasa arab terutama dalam pembelajaran kosa kata
bahasa Arab serta dapat di pakai untuk penelitian lebih
lanjut.
2. Manfaat Praktis
Secara  praktis  penelitian ini  juga
memberikan manfaat, yaitu:
a. Bagi Peneliti
1) Agar peneliti dapat mengetahui seberapa
efektif media tersebut diterapkan di dunia
pendidikan
b. Bagi Peserta Didik
1) Dapat menambah kosakata peserta didik dalam

proses pembelajaran bahasa Arab
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2) Meningkatkan peran aktif peserta didik dalam
proses pembelajaran bahasa Arab.

3) Meningkatkan hasil belajar siswa.

Bagi Guru

1) Memberikan informasi dan wacana tentang
media permainan ular tangga

2) Sebagai alternatif bagi guru dalam mata
pelajaran bahasa Arab.

Bagi sekolah

1) Sekolah dapat menerapkan media pembelajaran
untuk mata pelajaran kosakata bahasa Arab
pada khususnya dan mata pelajaran lain pada

umumnya.



BAB 11
KAJIAN TEORI

A. Kajian Pustaka
1. Efektivitas Media Permainan Ular Tangga

a. Pengertian Efektivitas Pembelajaran

Efektivitas merupakan unsur pokok untuk
mencapai tujuan atau sasaran yang telah ditentukan
di dalam setiap organisasi, kegiatan ataupun
program. Pembelajaran efektif adalah kegiatan
kreatif yang dilakukan oleh pendidik yang dapat
mendorong peserta didik untuk mencapai tujuan
pembelajaran melalui metode dan strategi tertentu.
Efektivitas pendidikan merujuk pada pengaruh
proses pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik
agar peserta didik dapat belajar dengan mudah,
danbersenag-senag bila diperlukan. Pendidikan
dapat dikatakan baik jika memberikan informasi
baru, mengembangkan kemampuan peserta didik
dan membantu mencapai tujuan yang baik
(Faturrahman et al., 2019) .
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b. Pengertian Media Permainan Ular Tangga

Kata media berasal dari bahasa Latin yang
berarti perantara atau petunjuk. Dari proses belajar
mengajar, mengajar adalah proses dimana guru
mengenalkan peserta didik pada pembelajaran yang
baik. Secara khusus, dalam proses pendidikan,
media didefinisikan sebagai gambar, atau perangkat
elektronik yang digunakan untuk menangkap,
mengolah, dan memproduksi informasi, Yyang
biasanya secara visual atau verbal (Hasan, n.d.).
Musfigon menunjukkan bahwa media pendidikan
dapat menjadi sarana antara pendidik dan peserta
didik untuk memahami kurikulum secara efektif dan
efisien. Berdasarkan konten yang disajikan,
publikasi ditemukan sebagai transfer pengetahuan
selama penelitian.

Media yang digunakan untuk menjalnkan
penelitian ~ adalah  permainan  yang telah
dimodifikasi. Hal tersebut dirancang untuk membuat
anak-anak tetap terlibat dan kecil kemungkinannya
untuk bosan dengan permainan yang telah

disediakan. Sehingga sangat diharapkan media ular
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tangga yang sangat banyak dikenal orang dan
disenangi oleh anak-anak. Permainan media ular
tangga merupakan permainan yang berisi tentang
gambaran yang menceritakan tentang sebuah
peristiwva yang mempertanyakan perasaan senang,
marah, sediah yang akan diekspresikan oleh anak
(Kurniatisyah, 2021).

Bermain merupakan kebutuhan bagi anak
karena melalui bermain anak akan memperoleh
pengetahuan  yang  dapat  mengembangkan
kemampuan dirinya. Bermain merupakan kebutuhan
batiniah anak, karena mampu menyenagnkan hati,
meningkatkan keterampilan, dan meningkatkan
perkembangan anak. Anak dapat memuaskan
pengetahuannya melalui aktivitas bermain dan
kemampuan fisiknya semakin kuat karena aktif
menggunakan otot-otot tubuhnya untuk selalu
bergerak dan bekerja dalam permainan yang
dilakukannya (Supriwidayanti, 2019).

Permainan adalah kegiatan yang tidak
dianggap serius (hanya untuk bersenang-senang).

Kamus bahasa Indonesia. Dalam dunia anak-anak,
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bermain bukanlah sesuatu yang benar-benar
dilakukan, melainkan kegiatan yang meniru orang
lain. Karena permainan ini merupakan alat untuk
mengungkapkan mimpi anak, anak meniru peran
orang Yyang dikenalnya yang sesuai dengan
mimpinya saat bermain (Supriwidayanti, 2019).

Permainan ular tangga adalah permainan
papan untuk anak-anak yang dimanikan oleh dua
orang atau lebih. Layang-layang dan tangga juga
dapat meningkatkan interaksi siswa di dalam kelas.
Ini jelas ada hubungan antara gaya belajar dan
Kreativitas secara kognitif dengan prestasi belajar
efektif menggunakan media permainan layang-
layang dan tangga (Kurniatisyah, 2021).
c. Tujuan Media Ular Tangga

Tujuan permainan ular tangga adalah untuk
memberikan motivasi belajar kepada anak agar
senantiasa mempelajari atau mengulang kembali
materi-materi yang telah dipelajari sebelumnya yang
nantinya akan diuji melalui permainan, sehingga
membantu anak dalam memahami pelajaran dan

lebih terasa menyenangkan bagi peserta didik dalam
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belajar. Tujuan permainan tersebut selaras dengan
pernyataan yang dikemukakan oleh Ginsburg dan
Opper dalam Indah Nursuprianah. Bahwa anak kecil
akan lebih mudah belajar dari pengalaman-
pengalaman yang nyata (kongkret) dan pemberian
tugas akan  mengakibatkan  anak  selalu
mengingatnya, memperhatikannya dan
mempelajarinya (Kurniatisyah, 2021).

Dari  pernyataan-pernyataan para ahli
tersebut bahwa tujuan digunakannya media
permainan ular tangga adalah untuk memberikan
motivasi belajar anak. Dengan adanya permainan
media ular tangga ini akan lebih mudah
mengingatnya, memperhatikannya, dan
mempelajarinya, dan melalui proses pemahaman
anak tersebut lebih meningkat.

d. Manfaat dari Media Permainan Ular Tangga

Dalam sebuah permainan tentu memiliki
manfaat di dalamnya dan berguna. Permainan ular
tangga juga memiliki kelebihan dibandingkan
dengan permainan yang lain. Menurut Khoirunnisa

keunggulan dari permainan ular tangga terletak pada
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alat permainan edukasinya. Karena permainan ini
membuat anak senang, dapat mengembangkan
kemampuan, mengasah  logika anak dan
meningkatkan keterampilan anak yang mengajarkan
anak konsentrasi, ketelitian dan kesabaran saat
menunggu giliran bermain. Sugiwati mengatakan
bahwa permainan ular tangga dapat membantu anak
berkembang anak dengan baik dengan membuat
mereka percaya bahwa belajar itu menyenangkan
dan tidak membosankan. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa manfaat bermain ular tangga
adalah membantu melatih kosentrasi, kesabaran,
meningkatkan kemampuan logika dan menyakinkan
anak bahwa permainan itu  menyenangkan
(Putriastuti, 2022).

Sedangkan menurut Ratnaningsih,
keunggulan media ular tangga terdiri dari beberapa
bagaian yaitu:

1. Memberikan pengetahuan kepada anak
melalui  proses pembelajaran  berupa

permainan selama pembelajaran
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2. Dapat merangsang kecerdasan, kreativitas
dan perkembangan bahasa untuk
meningkatkan sikap, jiwa dan akhlak yang
baik

3. Ciptakan lingkungan permainan yang
menyenangkan dan memberikan stabilitas
dan kesenangan

4. Akui kekalahan dan menangkan

5. Belajar bekerja sama dan menunggu giliran
(Mulyati, 2014).

Mulyati (Ratnaningsih) secara
khususmenyatakan bahwa media ular tangga
memiliki beberapa keunggulan pembelajaran:

1. Dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenagkan.

2. Mendorong lebih banyak peserta didik untuk
melakukan kegiatan belajar individu dan
kelompok.

3. Dapat mengembangkan kreativitas anak,
kemandirian anak, kemandirian dapat

menciptakan komunikasi timbal balik,
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meningkatkan rasa tanggung jawab dan

disiplin anak.

4. Struktur kognitif yang diperoleh anak
sebagai hasil dari proses pembelajaran
bermakna stabil dan terstruktur dengan baik
untuk disimpan dalam memori (Mulyati,
2014).

Berdasarkan penjelasan di atas dapat
disimpulkan bahwa media ular tangga memberikan
manfaat bagi anak usia dini yaitu memberikan
suasana yang menyenangkan, mengembangkan
kreativitas dan  kognitif, —membantu  anak
mempermudah dan mengingat apa yang dia alami.

e. Karakteristik Media Permainan Ular Tangga

Menurut Arif S. Sadiman, bahwa setiap
permainan harus memiliki komponen dasar sebagai
berikut:

1. Adanya pemain

2. Adanya lingkungan yang dapat berinteraksi
dengan pemain.

3. Adanya aturan mainnya.

4. Adanya tujuan dimainkan (Sadiman, 2003).
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Mengenai uraian diatas, menurut cepp
Kustandi dan Bambang Sutjipto, fitur media
permainan ular tangga yaitu:

1. Permainan ini dimainkan di papan.

2. Permainan ini dimainkan 2 orang atau
lebih.

3. Pada bagian ular tangga, ada yang memiliki
tangga atau ular.

4. Permainan  ini  dimainkan  dengan
menggunakan dadu yang sesuai jumlah
pemainnya.

5. Pion berjalan sesuai dengan jumlah mata
dadu yang dijatuhkan, dan jika seorang
pemain memiliki 6 dadu, mereka akan
berpindah ke pemain berikutnya.

6. Pemenang permainan ular tangga ini adalah
yang bisa sampai ke kandang terakhir
(Sutjipto, 2011)
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Langkah-langkah dalam Media Permainan Ular

Tangga

Menurut  Alamsyah  Saiddan  Andi

Budmanjay, langkah-langkah ~ memainkan

permainan media ular tangga yaitu:

1.

Setiap peserta didik bergiliran melempar

dadu.

2.

3.

Jika dadu yang jatuh menunjukkan mata
dadu 5, maka peserta didik harus
berjalan 5 kotak melintasi taman bermain
dengan ular dan tangga.
Jika bidang bidak berupa gambar ular
dengan posisi ke bawah, skor pemain
harus mengikuti posisi ular ke bawah.
Pemenang dari pemain ini adalah peserta
didik yang pertama kali menyelesaikan
permainan ular tangga (Alamsyah,
2015).

Menurut Sriningsih, langkah-langkah

dalam permainan media ular tangga Yyaitu

sebagai berikut:
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1. Hompimpah mendefiniskan aturan
main.

2. kocok dan hitung aturan mainnya.
Mulai bagian permainan.

4. Siapa pun yang mencapai garis finish
terlebih dahulu adalah pemenangnya
(Srianingsih, 2006).

Dari beberapa penjelasan di atas bahwa
bermain media ular tangga memiliki peraturan yang
harus dipatuhi oleh pemainnya, dengan memahami
peraturan permainan dan belajar bagaimna
memahami dan mematuhi peraturan yang telah
disepakati. Anak-anak dapat memahami bahwa
setiap permainan memiliki aturan yang berbeda-
beda teragntung dari jenis permainannya.

g. Kelebihan dan Kekurangan Media Permainan
Ular Tangga

Setiap permainan memiliki kelebihan dan
kekurangan terutama dalam proses pembelajaran.
Seperti halnya media-media pembelajaran yang

lainnya, permainan ular tangga juga memiliki pro
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dan kontra. Berikut adalah kelebihan dan
kekurangannya yaitu:

1. Permainan ular tangga dapat digunakan untuk
belajar mengajar karena merupakan kegiatan
menyenangkan, sehingga menarik bagi anak
untuk belajar sambil bermain.

2. Anak dapat terlibat langsung dalam proses
pembelajaran.

3. Permainan ular tangga dapat bermanfaat bagi
semua aspek perkembangan anak, terutama
kecerdasan logika.

4. Bermainan ular tangga dapat mendorong anak
belajar memecahkan masalah sederhana tanpa
disadari.

5. Pelaksanaan permainan ular tangga dapat
dilakukan di dalam kelas maupun di luar
kelas.

Adapun kelemahannya antara lain:
1. Pelaksanaan  permainan  ular  tangga
membutuhkan  banyak  waktu  untuk

dijelaskan pada anak-anak.
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2. Anak-anak yang tidak mengerti aturan
permainan dapat menyebabkan kebingungan.

3. Anak yang belum menguasai keterampilan
berbicara akan kesulitan bermain (Muhlisoh,
2017)

Adapun solusinya yaitu:

1. Agar permainan ular tangga tidak memakan
banyak waktu saat menjelaskan pada anak
maka, peneliti akan membagi kelompok
menjadi 4 kelompok.

2. Untuk mengantisipasi kurangnya
pemahaman aturan permainan maka, peneliti
akan menjelaskan secara perkelompok
sehingga anak tersebut mendapatkan
pemahaman yang lebih dan tidak mudah
terkecoh.

3. Berdasarkan hasil penelitian, peserta didik
kelas V MIS Nurul Falah tangkulu semuanya
menguasai bahasa lisan..

h. Komponen Pengembangan Media Ular Tangga
Media permainan ular tangga dirancang

untuk  mendukung proses belajar mengajar,
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permainan ular tangga terdiri dari beberapa
komponen diantaranya:
1. Permainan papan lapangan
Papan permainan berbentuk bujur sangkar
berukuran 40cm x 40cm. Setiap kotak
memiliki kombinasi warna yang berbeda
yang  berjumlah  keseluruhan  kotak
sebanyak 30. Setiap kotak memiliki nomor.
Selain itu, di dalam papan permainan ular
tangga terdapat ular dan tangga. Jika
pemain mendapatkan kotak di atas kepala
ular, maka meraka turun ke ujung ekor ular.
Sedangkan sebaliknya jika mendapatkan

kotak yang berisi tangga maka naik sesuai

perintah.
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2. Pion
Dalam permainan media ular tangga, pion
digunakan sebagai petunjuk posisi pemain.
Pion biasanya berbentuk seperti pion

biasanya dalam permainan media ular

tangga.

3. Dadu
Dadu dalam permainan media ular tangga
berbentuk kubus dengan masing-masing
sisi memiliki mata dadu 1-6 pengundian
dadu dilakukan oleh pemain satu Kkali
pengundian, dan setalah pemain

mendapatkan mata dadu 6 maka pion
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ditempatkan sesuai dengan skor yang
diterima (Alamsyah, 2015).

2. Pembelajaran Kosa Kata Bahasa Arab

a. Pengertian Kosa Kata Bahasa Arab
Kosa kata atau yang disebut mufrodat
dalam bahasa Arab, dan dalam bahasa inggris
adalah vocabulary adalah himpunan kata atau
kumpulan kata yang dikenal oleh seseorang atau
orang lain sebagai bagian dari suatu bahasa.
Menurut hom, kata adalah sekelompok kata

yang membentuk bahasa (Rizqi, 2015).

Kosakata adalah bahasa yang harus

dipelajari oleh pembelajar bahasa asing,
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termasuk bahasa Arab. Bahasa Arab yang cukup
baik dapat mendukung seseorang dalam
berkomunikasi dan menulis dalam bahasa
tersebut. Untuk itu, dapat dikatakan bahwa
berbicara dan menulis sebagai keterampilan
berbahasa tidak lepas dari pengembangan
pengetahuan dan keterampilan berbahasa yang
kaya, produktif, dan efektif (Hijriyah, 2018).
Kosakata (mufrodat) adalah
sekumpulan kata tertentu yang membentuk suatu
bahasa. Sebuah kata adalah bagian terkecil dari
bahasa yang sifatnya independen (bebas).
Pemahaman membuat perbedaan antara kata dan
morfem. Morfem adalah unit bahasa terkecil
yang maknanya tidak dapat dipecah menjadi
bagian-bagian bermakna yang lebih kecil yang
relatif stabil. Jadi kata-kata terdiri dari morfem.
Contohnya, kata a2« dalam bahasa Arab terdiri
dari satu morfem. Kata all) memiliki dua
morfem: J' dan als, Kata-kata dengan tiga
morfem adalah kata-kata yang terdiri dari

morfem-morfem yang setiap morfemnya
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memiliki makna tertentu. Misalnya, kata al-

muallim ¢salaal)) terdiri dari tiga morfem: ,J

49 a2 (Rizqi, 2015).

Jadi, kosa kata merupakan himpunan
kata atau kumpulan kata-kata yang membentuk
sebuah bahasa yang digunakan seseorang dalam
berkomunikasi dan menulis dengan bahasa
tersebut.

. Tujuan Pembelajaran Kosakata

Tujuan umum pembelajaran kosakata
bahasa Arab adalah sebagai berikut:

1. Peserta didik belajar kosa kata baru melalui
membaca dan bantuan fahm al-mas.

2. Mengajarkan peserta didik cara melafalkan
kosa kata dengan baik dan benar, karena
pelafalan yang baik dan benar akan
menghasilkan keterampilan berbicara dan
membaca yang baik dan benar

3. Memahami makna kata baik secara denotatif
maupun leksikal saat digunakan dalam

konteks kalimat tertentu.
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4. Kosakata itu dievaluasi dan dapat digunakan
baik secara lisan maupun tulis sesuai dengan
konteksnya (Karim, 2018).

Prinsip Pembelajaran Bahasa Arab

Adapun beberapa prinsip yang perlu
diperhatiakan dalam pembelajaran bahasa Arab
diantaranya:

1. Berpusat pada peserta didik

2. Belajar melalui contoh dan pembiasaan.

3. Menumbuhkan sifat bertauhid, rasa ingin

tahu, dan imajinasi.

4. Mengembangkan keterampilan memecahkan

masalah.

5. Mengembangkan kreatifitas peserta didik.
Pembelajaran adalah interaksi siswa
dengan guru dan sumber belajar yang hadir
dalam sistem lingkungan belajar. (Siska, 2018)
Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran
yang memungkinkan peserta didik memperoleh
keterampilan, pengetahuan dan sikap tertentu
serta membuat peserta didik merasa senang dan

nyaman saat belajar. Pendidik atau guru yang
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efektif memiliki harapan yang jelas tentang apa
yang diharapkan siswa  capai dan
mengkomunikasikan harapan tersebut kepada
siswa. Salah satu metode penyampaiannya
adalah dengan memberikan diskusi dan
penjelasan kepada siswa sebelum, selama dan
sesudah pelatihan. Pembelajaran bahasa Arab di
Indonesia  bertujuan  untuk  meningkatkan
kemampuan komunikasi siswa dalam bahasa
Arab.
. Metode Pembelajaran Kosakata

Pada hakikatnya, mengajar adalah seni
membawakan bahan-bahan berbagai jenis
kepada peserta didik dan menggunakannya
sesuai dengan kebutuhan mereka. Demikian pula
pembelajaran bahasa Arab, khususnya kosa kata,
memerlukan  metode dasar yang dapat
diterapkan tanpa bimbingan, yang tidak tersedia
di lembaga pendidikan yang mengajarkan
bahasa Arab (Putri, 2019).

Dalam mempelajari kosakata,

sebaiknya mulai dengan kosakata dasar yang
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sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari,

seperti istilah kekerabatan, bagian tubuh, kata

ganti, dan kata kerja dasar, serta beberapa kata

yang mudah dipahami (Putri, 2019).

Tahapan dan strategi dalam mengenal
dan memperoleh makan kosakata, sebagali
berikut:

1. Mendengarkan Kata. Pada tahap ini, peserta
didik  mendapat  kesempatan  untuk
mendengar pendidik atau media lain
mengucapkan kata-kata secara individu
maupun dalam kalimat. Ketika peserta didik
menguasai komponen bunyi kata, peserta
didik dapat mendengarnya dengan benar.

2. Mengucapkan kata. Langkah selanjutnya
pendidik memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk mengucapkan kata-kata
yang didengarnya. Mengucapkan kata-kata
baru membantu peserta didik mengingat
kata-kata lebih lama.

3. Mendapatkan makna kata. Pada tahap ini,

pendidik harus menghindari penerjemahan
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saat menyampaikan arti kata kepada peserta
didik. Ini karena tidak ada komunikasi
langsung dalam bahasa yang dipelajari dan
pembelajar cepat lupa arti kata. Ada
beberapa trik yang dapat digunakan pendidik
untuk  menghindari  penerjemahan  saat
mencoba memahami arti sebuah kata. Jika
kata-kata tersebut benar-benar sulit untuk
dipahami peserta didik, terjemahkan sebagai
pilihan terakhir.

. Membaca kata. Setelah melalui langkah-
langkah  mendengar, melafalkan, dan
memahami kata-kata baru (vocabulary),
pendidik menuliskannya di papan tulis.
Peserta didik kemudian mendapatkan
kesempatan untuk membaca kata-kata keras.
. Menulis kata. Karena karakteristik kata yang
baru di pelajari (mendengarkan, berbicara,
memahami, membaca) masih jelas dalam
ingatan peserta didik, meminta mereka untuk
menuliskannya akan sangat membantu

mereka dalam memperoleh kosa kata.
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e. Kriteria kosakata yang dipilih  dalam
pembelajaran bahasa Arab
1. Pilihan kosakata bahasa Arab
Dasar pemikiran pemilihan kosakata
atau mufrodat dapat dijelaskan sebagai berikut:

a. Frequency, vyaitu seberapa sering
penggunaan kata-kata tersebut dan anda
harus sering memilihnya.

b. Range, yaitu prioritas kata-kata yang
banyak digunakan baik dinegara Arab
maupun di negara-negara non Arab atau
di suatu negara tertentu yang mana kata-
kata itu lebih sering digunakan.

c. Availability, pengutamakan kata atau
mufrodat yang mudah dipelajari dan
digunakan dalam media atau wacana
lain.

d. Familiarity, yakni pengutamaan kata-
kata yang sudah dikenal dan cukup
familiar untuk di dengar.
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e. Coverage, Yyakni kemampuan untuk
menutupi, memiliki banyak arti, dengan
demikian memperluas cakupannya.
f. Significance, yakni mengutamakan kata-
kata penting untuk menghindari Kkata-
kata umum yang sering diabaikan atau
jarang digunakan.
g. Arabisme, yakni penyususnan kata-kata
Arab dengan cara menyerap kata-kata
Arab dari bahasa lain (Mustofa, 2017).
2. Strategi Pembelajaran Bahasa Arab

Banyak ahli pertahanan yang berkaitan
dengan pembelajaran, diantaranya adalah:
Wingkel mengartikan pembelajaran sebagai
serangkaian tindakan yang dirancang untuk
mendukung proses belajar peserta didik, dengan
memperhitungkan kejadian-kejadian eksternal
yang mendukung rangkaian kejadian internal
yang terjadi dalam diri peserta didik. Defenisi
lain mengartikan pembelajaran sebagai kegiatan
yang ditujukan untuk membelajarkan peserta

didik. Dalam pengertian lain, pembelajaran
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adalah usaha-usaha yang terencana dalam
memanipulasi  sember-sumber belajar agar
terjadi proses belajar dalam diri peserta didik

Istilah pembelajaran berhubungan erat
dengan pengertian belajar dan mengajar. Meski
begitu, istilah pembelajaran lebih
menggambarkan usaha guru untuk membuat
belajar para siswanya. Ada satu syarat mutlak
yang harus dipenuhi untuk melaksanakan
kegiatan pembelajaran, yaitu kondisi interaksi
siswa dengan sumber belajar. Dengan demikian,
pembelajaran hanya terjadi bila ada interaksi
antara pembelajar dengan sumber belajar.
Kursus studi yang baik membangun kapasitas
intelektual, pemikiran kritis, kreativitas, dan
perubahan perilaku berdasarkan praktik dan
pengalaman tertentu (Anwar, 2014).

Jadi dapat disimpulkan bahwasanya
proses pembelajaran adalah segala upaya
bersama antara guru dan siswa untuk berbagi
dan mengolah informasi, dengan harapan

pengetahuan yang telah diberikan bisa
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bermanfaat untuk peserta didik. Strategi
pembelajaran adalah suatu cara yang akan
dipilih dan digunakan oleh seorang pengajar
untuk menyampaikan materi pembelajaran
sehingga peserta didik dapat menerima dan
memahami materi pembelajaran dengan mudah,
yang bertujuan agar pembelajaran dapat dikuasai
di akhir kegiatan pembelajaran.
B. Hasil Penelitian Relevan
Adapun hasil penelitian terdahulu yang
relevan dengan judul atau permasalahan dalam
penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Muhlisoh
dengan judul “Keefektifan Permainan Ular Tangga
Dalam Peningkatan Keterampilan Berbicara Bahasa
Arab Siswa Kelas VII Di MTs Negeri Sumbang
Banyumas”

Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pelaksanaan permainan ular tangga bagi
keterampilan berbicara siswa kelas VII di MTs N
sumbang Banyumas tahun ajaran 2015/2016, untuk

mengetahui keefekyifan permainan ular tangga bagi
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peningkatan keterampilan berbicara siswa kelas VII
di MTs Negeri Sumbang Banyumas tahun ajaran
2015/2016. Hasil penelitian ini  menunjukkan
adanya peningkatan. Nilai rata-rata kelas kontrol
dari 73,4 menjadi 77,36 dan nilai rata-rata kelas
eksperimen dari 73,6 menjadi 80,8 dan diperoleh
thitung 8,09 dan twpe 2,045. Karena tuper < thitung,
hipotesis yang diterima adalah hipotesis kerja (ha)
yang menyatakan bahwa pembelajaran dengan
menggunakan permainan ular tangga efektif untuk
meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Arab.
Persamaan antara penelitian  yang
dilakukan oleh Siti Muhlisoh dengan penelitian ini
adalah menggunakan permainan ular tangga.
Sedangkan perbedaannya adalah tujuan yang hendak
dicapai yaitu, pelaksanaan permainan ular tangga
bagi peningkatan keterampilan berbicara siswa serta
menggunakan jenis penelitian kualitatif (Muhlisoh,
2017).
Penelitian yang dilakukan oleh Lailatur Rizqi
dengan judul “ Penerapan Media Pembelajaran

Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan
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Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas IV
Madrasash Ibtidaiyah Nurul Jadid Kolomayan
Kabupaten Blitar”

Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahi proses perencanaan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran permainan ular
tangga untuk meningkatkan penguasaan kosakata
bahasa Arab siswa kelas IV MI Nurul jadid
Kolomayan, untuk mengetahui proses pelaksanaan
pembelajaran  dengan  menggunakan  media
pembelajaran  permainan ular tangga untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab
siswa kelas IV MI Nurul jadid kolomayan, serta
untuk mengetahui hasil penilaian pembelajaran
dengan  menggunakan  media  pembelajaran
permainan ular tangga untuk meningkatkan
penguasaan kosakata bahasa Arab siswa kelas 1V
MI Nurul jadid kolomayan.

Persamaan antara penelitian yang
dilakukan Lailatur Rizqi dengan penelitian ini
adalah menggunakan media pembelajaran ular

tangga dan membahas tentang kosakata bahasa
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Arab. Sedangkan perbedaannya adalah subyek dan
lokasi penelitian, tujuan yang hendak dicapai yaitu,
mengetahui hasil penilaian pembelajaran dengan
menggunakan media permainan ular tangga untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab
siswa kelas IV MI Nurul Jadid Kolomayan,dan
menggunakan metode penelitian kualitatif (Rizqi,
2015).
Penelitian yang dilakukan oleh Aisyam Mardliyyah
dengan judul “ Pengembangan Media Permainan
Ular Tangga Dalam Pembelajaran Bahasa Arab
Kelas V MI Ma’rif Bego Sleman Yogyakarta”
Tujuan penelitian ini untuk
mengembangkan media permainan ular tangga
dalam pembelajaran bahasa Arab dan mengetahui
pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa kelas V
MI Ma’rif Bego sleman yogyakarta. Hasil penelitian
menunjukkan tersusunnya media permainan ular
tangga dalam pembelajaran bahasa Arab kelas V
tingkat madrasah ibtidaiyah dengan kriteria sangat
baik berdasarkan penilaian ahli materi dengan

presentase 84,61%, penilaian ahli media dengan
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presentase 91,11%, dan penilaian peer reviewer
dengan presentase 84,67%, dan respon siswa dalam
uji coba lapangan secara keseluruhan memperoleh
kategori penilaian “positif” dengan presentase
89,58% serta adanya pengaruh media terhadap

peningkatan hasil belajar siswa.
Persamaan penelitian yang dilakukan
Aisyam Mardliyyah dengan penelitian ini adalah
menggunakan media permainan ular tangga.
Adapun perbedaannya yaitu subyek dan lokasi
penelitian yang berbeda, tujuan yang hendak dicapai
yaitu, mengembangkan media permainan ular
tangga dalam  pembelajaran  bahasa  Arab

(Mardliyyah, 2018).
C. Hipotesis

Hipotesis atau hipotes adalah pernyataan yang
sifatnya sementara, kesimpulan sementara, atau tebakan
logis tentang suatu populasi. Dalam statistik, hipotesis
adalah deskripsi parameter populasi. Parameter populasi
ini menggambarkan variabel dalam populasi yang
dihitung dengan menggunakan statistik sampel. Oleh

karena itu, jenis penelitian yang sangat membutuhkan
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hipotesis adalah penelitian kuantitatif. Berdasarkan

penelitian teoritis di atas, penulis akan menetapkan

hipotesis sebagai berikut.

Ho : Media permainan ular tangga tidak efektif
dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab
peserta didik kelas V MIS Nurul Falah
Tangkulu.

Ha : Media permainan ular tangga efektif dalam
pembelajaran kosakata bahasa Arab peserta
didik kelas VV MIS Nurul Falah Tangkulu.



BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini menggunakan metode
penelitian kuantitatif. Karena metode penelitian
kuantitatif sudah lama digunakan maka disebut
metode tradisional dan menjadi tradisional sebagai
metode penelitian (Sugiyono, 2019).

Metode ini disebut dengan positivistik
Karena metode ini memenuhi kaidah kaidah
keilmuan seperti konkrit/empiris, objektif, terukur ,
rasional, dan sistematis. Merupakan metode ilmiah,
disebut juga metode penemuan karena dapat
menemukan dan  mengembangkan  berbagai
pengetahuan baru. Metode ini disebut kuantitatif
karena menyajikan data penelitian secara numerik
dan menggunakan statistik untuk analisisnya
(Sugiyono, 2019).

Penelitian ini termasuk dalam kategori Pre-
Experimental Design dengan One group pretes

posttest design, Yyaitu penelitian yang dirancang

40



41

untuk melihat apakah ada pengarun media
permainan ular tangga atau sesuatu yang diterapkan
pada subjek. Sebelum perlakuan, subyek penelitian
dilakukan pretest, sehingga hasil perlakuan dapat
diketahui secara akurat karena dapat dibandingkan
dengan kondisi sebelum dan sesudah perlakuan,
penelitian ini dilakukan pada satu kelas tanpa
menggunakan kelas pembanding (Sulfikar et al.,
2022).
. Desain penelitian

Desain penelitian adalah kerangka Kkerja
yang digunakan untuk melakukan riset pasar.
Desain penelitian menyediakan prosedur untuk
mendapatkan informasi yang dibutuhkan untuk
mengembangkan atau memecahkan pertanyaan
penelitian. Rancangan penelitian menjadi dasar
dilakukannya penelitian. Oleh karena itu, desain
penelitian yang baik akan menghasilkan penelitian
yang efektif dan efisien (Hadi, 2009).

Adapun desain penelitiannya yaitu sebagai
berikut:
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Tabel 3.1. Desain Penelitian

Model Desain Penelitian
Kelas Pretest Treatment | Posttest
Eksperimen o1 T 02
Keterangan:

O1 : Tes awal (pretest)
T : Perlakuan/Treatment (Penggunaan media
permainan ular tangga dalam pembelajaran kosakata
bahasa Arab)
02 : Tes akhir (posttest)
. Prosedur Penelitian
Adapun prosedur penelitian atau langkah-
langkah penelitian secara garis besar dibagi menjadi
tiga bagian yaitu sebagai berikut:
1. Perencanaan
Tahap ini merupakan suatu tahap untuk
melakukan suatu perlakuan, pada tahap ini langkah-
langkah peneliti meliputi:
a. Melakukan konsultasi dengan  penasehat
akademik, dosen pembimbing, serta pihak
sekolah mengenai teknis penelitian.

b. Menentukan tempat dan waktu penelitian.
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Menelaah materi pelajaran bahasa Arab untuk
kelas V di MIS Nurul Falah Tangkulu

Membuat skenario pembelajaran (RPP) sesuai
dengan materi yang akan diajarkan.
Mempersiapkan instrumen penelitian.

Mencatat jumlah populasi dan memilih teknik
pengambilan sampel

Memilih teknik pengumpulan data

Merumuskan instrument penelitian
Mempersiapkan hal-hal yang dibutuhkan ketika
berksperimen, seperti alat, bahan, dan strategi.
Menyediakan lembar kerja berisi soal Pretest

dan Posttest

Pelaksanaan penelitian

Pelaksanaan penelitian meliputi:

a. Melaksanakan eksperimen dengan

menggunakan media permainan ular tangga

dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab.

b. Peneliti berdiskusi dengan peserta didik tentang

prosedur, alat, dan langkah-langkah eksperimen.
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c. Peneliti  membimbing,  membantu, dan
mengawasi peserta didik yang melakukan
eksperimen.

d. Memberikan penjelasan secara singkat kepada
peserta didik kelas V MIS Nurul Falah
Tangkulu.

e. Memberikan tes awal dengan menggunakan pre-
test untuk mengetahui hasil belajar siswa
sebelum menggunakan media permainan ular
tangga.

f.  Mengumpulkan data dari proses eksperimen

g. Menganalisis data menggunakan aplikasi SPSS

3. Evaluasi

Setelah melakukan eksperimen, selanjutnya

peserta didik akan diberikan evaluasi dengan

menggunakan lembar tes (post-test) akhir agar

eksperimen selanjutnya dapat berjalan dengan

lancar.
C. Defenisi Variabel

Variabel penelitian adalah suatu eksplorasi atau

sifat, karakteristik, atau nilai seseorang, objek, atau

aktivitas yang memiliki transformasi tertentu, yang
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ditentukan oleh peneliti untuk tujuan penelitian dan
kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2019).

Variabel bebas adalah variabel yang
mempengaruhi variabel lain. Variabel independen
dinamakan demikian karena independen dari pengaruh
variabel lain. Variabel bebas juga disebut variabel
independen atau variabel sebelumnya, atau variabel
penjelas. Karena variabel independen merupakan
prediktor terhadap variabel lain, variabel independen
menyebabkan variabel dependen berubah atau muncul
(Muhyi, 2018). Variabel bebas dalam hubungan
variabel disebut juga dengan variabel X.

Variabel terikat sering disebut sebagai variabel
Out Put, kriteria, hasil, variabel efek, variabel yang
terpengaruh, atau variabel dependen. Dalam Structural
Equation Modeling (SEM) atau pemodelan persamaan
struktural, variabel independen disebut juga sebagai
variabel indogen. Variabel terikat merupakan variabel
yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena
adanya variabel bebas. Disebut variabel terikat karena
variabel ini dipengaruhi oleh variabel bebas/variabel
independent (Muhyi, 2018).
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Berdasarkan kajian teori yang telah diuraikan

diatas maka penulis menjelaskan devenisi variabel

dalam penelitian sebagai berikut:

1.

2.

Adapun variabel bebas atau variabel X yaitu, Media
permainan ular tangga adalah sebuah media yang
digunakan untuk memberikan kosakata (Mufradat)
oleh pendidik kepada peserta didik kelas V MIS
Nurul Falah Tangkulu.

Variabel terikat atau variabel Y yaitu, Pembelajaran
kosa kata bahasa Arab adalah proses penyampaian
bahan pembelajaran yang berupa kosakata atau
perbendaharaan kata sebagai unsur dalam

pembelajaran bahasa Arab.

D. Tempat dan waktu Penelitian

2.

Adapun tempat dan waktu penelitian yaitu:
Tempat penelitian: MIS Nurul Falah Tangkulu,
Desa Pattongko, Kecamatan Sinjai Tengah,
Kabupaten Sinjai.

Waktu penelitian : Mei-Juni 2023

E. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Menurut Muhammad Mukhi, populasi
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adalah domain umum vyang terdiri  dari:
Objek/subjek dengan kualitas dan karakteristik
tertentu yang ditentukan oleh peneliti untuk tujuan
penelitian dan pembentukan kesimpulan selanjutnya
(Muhyi, 2018).

Jadi populasi bukan hanya manusia, tetapi
juga benda dan benda alam lainnya. Populasi juga
merupakan kuantitas yang ada pada suatu subjek
penelitian, serta semua ciri/karakteristik dari subjek
tersebut (Muhyi, 2018).

Adapun yang menjadi populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V
MIS Nurul Falah Tangkulu yang berjumlah 13
peserta didik, yang terdiri dari 8 laki-laki dan 5
perempuan.

. Sampel

Menurut Sugiyono Sampel adalah bagian
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut (Sugiyono, 2019).

Dalam pengambilan sampel ini peneliti
menggunakan teknik sampling jenuh. Teknik

sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel bila
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semua anggota populasi di gunakan sebagai sampel,
hal ini sering dilakukan bila jumlah populasi relatif
kecil, kurang dari 30 orang, atau penelitian yang
ingin membuat generalisasi dengan kesalahan yang
sangat kecil, istilah lain sampling jenuh adalah
sensus, dimana semua anngota populasi dijadikan
sampel.
F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah proses
mengumpulkan dan mengukur informasi tentang
variabel-variabel penelitian yang akan diteliti, dengan
cara sistematis yang memungkinkan seseorang untuk
menjawab pertanyaan penelitian yang ditanyakan,
menguji hipotesis, dan mengevaluasi hasil.
Dalam pengumpulan data, peneliti
menggunakan beberapa metode, yaitu:
1. Observasi
Observasi  merupakan  kegiatan  yang
dilakukan secara langsung dan alami untuk
memperoleh  data dan informasi  tentang
perkembangan peserta didik dalam berbagai situasi

dan kegiatan yang dilakukan.
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2. Tes
Tes merupakan instrumen atau alat untuk
mengukur tingkah laku, atau kinerja (Performance)
seseorang. Alat ukur tersebut berupa sekumpulan
pertanyaan yang ditanyakan kepada masing-masing
subyek yang membutuhkan penemuan tugas-tugas
kognitif (cognitif task) (Syahrum & Salim, 2012).
3. Dokumentasi
Dokumentasi berasal dari kata “dokumen”,
dokumen merupakam catatan peristiwva masa lalu.
Sebuah dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar,
atau karya-karya monumental dari seseorang (Faidz,
2020).
G. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah antara lain:
1. Lembar observasi
Lembar observasi dalam penelitian ini berupa
lembar berisikan tentang hasil pengamatan peneliti
terhadap objek penelitian. Lembar observasi ini berupa

catatan proses pembelajaran yang diamati peneliti.
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2. Lembar Tes

Lembar tes yang Dberisi sejumlah soal
pertanyaan sebelum pretest dan setelah perlakuan
posttest. Lembar tes ini digunakan untuk mengukur
tingkat penguasaan kosakata bahasa Arab setelah di
terapkan media permainan ular tangga. Tes ini disusun
dalam bentuk tes lisan dan tulisan yang terdiri dari
beberapa kosakata kemudian meminta peserta didik
untuk menjawab pertanyaan terkait dengan yang
diintruksilam oleh peneliti.
3. Dokumentasi

Dalam  instrumen ini  peneliti  akan
mengumpulkan data berdasarkan dokumen yang
berhubungan dengan penelitian ini seperti, foto
kegiatan, lembar observasi, dan lain-lain sebagainya
yang berkaitan dengan penelitian.
. Validitas Instrumen

Validitas  adalah  suatu  ukuran  yang
menunjukkan tingkat-tingkat keefektifan atau kesahihan
suatu alat. Seperti yang dikatakan Marsi Singarimbun,
mengatakan bahwa “untuk menentukan apakah setiap

elemn soal untuk setiap variabel dinilai valid atau tidak,
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dilakukan dengan membandingkan r hitung dengan r
tabel antara nilai skor item yang di uji dengan jumlah
seluruh skor yang dikaji”. Suatu unsur dinyatakan valid
jika r hitung < r tabel dinyatakan tidak valid atau gugur
pada taraf signifikansi (a)= 0,05. Dengan menetapkan
db=n-2=40-2=8 dan 5%, maka diperoleh nilai tabel
koefisien korelasi adalah 0, 312. Pada uji instrument ini
peneliti menggunakan SPSS versi 24. (Suardi, 2019)

Validitas mengacu pada sejauh mana suatu alat
ukur dapat secara akurat mengukur apa yang yang
diukurnya. Validitas adalah tes yang paling mendasar
dan mencakup beberapa pertimbangan sebagai acuan
terhadap reliabilitas. Artinya jika validitas suatu tes
tidak mempunyai validitas yang tinggi, maka kesahihan
tes tersebut masih diragukan. (Sarkadi, 2017)

Validitas tidak hanya dimaksudkan untuk
mengukur ketepatan suatu tes, tetapi juga digunakan
untuk mengukur alat penelitian. Dalam study kelayakan,
data harus di ungkapkan sesuai dengan permasalahan
yang diungkapkan secara tepat dan benar seperti situasi
dan kondisi yang sebenarnya (Sarkadi, 2017).
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Teknik Analisis Data

Data kuantitatif diolah dan dianalisis dengan
menggunakan statistik. Defenisi metode statistik yang
akan didasarkan kepada dua unsur, yaitu tujuan
penelitian dan jenis data yang akan dianalisis (Syahrum
& Salim, 2014).

Adapun bentuk pengujiannya berupa uji-t
dengan menggunakan SPSS. Namun, sebelum
dilakukan  pengujian  hipotesis, terlebih  dahulu
dilakukan uji validitas, uji normalitas, uji reliabilitas
dan uji deskriptif.

1. Uji Validitas

Validitas merupakan alat pengukuran yang
umum dipakai pada kuesioner dan tes. Artinya,
validitas suatau penelitian berkaitan dengan sejauh
mana peneliti mengukur apa yang seharusnya
diukur. Secara khusus, validitas penelitian
kuantitatif berakar pada pandangan empirisme yang
menekankan pada bukti, objektivitas, kebenaran,
dedukasi, nalar, fakta dan data angka. Suatu tes
dikatakan valid jika mengukur apa yang hendak

diukur. Suatu tes memiliki validitas yang tinggi jika
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hasilnya sesuai dengan kriteria, yaitu terdapat
kesamaan antara tes dan kriteria (Bandur, 2013).

Adapun tingkat signifikan yang digunakan
untuk pengujian validasi yaitu 0.05 dengan kriteria
pengujiannya yaitu:

a. Ho diterima apabila r hitung > r tabel
instrumen dinyatakan valid

b. Ha diterima apabila r hitung > r tabel

instrumen dinyatakan tidak valid (Yunus, 2018)
Uji Normalitas

Uji Normalitas adalah suatu prosedur yang
digunakan untuk mengetahui apakah data berasal
dari populasi yang terdistribusi normal atau berada
dalam sebaran normal. Distribusi normal adalah
distribusi simetris yang berpusat pada modus, mean
dan median (Nuryadi et al., 2017).

Uji Normalitas digunakan untuk membantu
peneliti dengan mudah menentukan jenis analisis
statistika yang harus digunakan (Widana & Lia,
2020).
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3. Uji Realibilitas

Uji Reliabilitas adalah konsistensi sebuah hasil
penelitian dengan menggunakan berbagai metode
penelitian dalam kondisi (tempat dan waktu) yang
berbeda. Secara khusus, konsep reliabilitas mengacu
pada konsistensi hasil evaluasi untuk item yang
dimasukkan dalam kuesioner, tes reliabilitas yang
sebenarnya  mengkonfirmasi  keakuratan  skala
pengukuran alat penelitian (Bandur, 2013).
4. Uji Deskriptif

Uji deskriptif (deduktif) dapat diartikan sebagai
statistik yang berfungsi untuk  mendeskripikan
fenomena-fenomena terteliti berdasarkan data yang
terkumpul. Statistik deskriptif tidak bermaksud menarik
sebuah kesimpulan, namun hanya terbatas pada
penyajian data yang telah dikkumpulkan dan
diolah/disusun dalam bentuk tabel, grafik (diagram),
tendensi sentral dan variasi (variabilitas), agar dapat
memberi gambaran yang teratur, ringkas, dan jelas
mengenai data suatu peristiwa atau keadaan (Mundir,
2012).
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5. Pengujian Hipotesis

Setelah  dilakukan uji  normalitas  dan
homogenitas, selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis
dengan kriteria yang digunakan vyaitu Ho diterima
apabila nilai p > a dan Ho ditolak jika p < o dimana

nilai a = 0,05



BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian
1. Sejarah Singkat MIS Nurul Falah Tangkulu

Pada tahun 1960 MIS Nurul Falah Tangkulu
yang ada sekarang ini merupakan kelas jauh dari SD
64 Sattulu Desa Pattongko Kecamatan Sinjai Tengah
Kabupaten Sinjai, yang didirikan oleh bapak A.
Muhammad Ali Mappima pada tahun 1968. Akan
tetapi, pada tahun 1971 di ambil alih oleh
Departemen agama lalu dijadikanlah sebagai
Madrasah Ibtidaiyyah Swasta yang dipelopori oleh
Bapak H. Muhammad Tahir pate BA beliau sebagai
penilik agama pada saat itu. Dan Madrasah
Ibtidaiyyah pada saat itu masih berstatus Swasta dan
itu masih berada di bawah kolong rumah masyarakat
setempat.

Setelah Madrasah tersebut berkembang,
kepala desa pattongko vyaitu A. Ilbnu Hajar
mengambil inisiatif untuk membuatkan sebuah
gedung darurat yang tanahnya adalah hasil hibah dari
beberapa masyarakat yang seluas 1.162 m2 yang di

56
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prakarsai oleh Bapak Tomboni Dg. manambung
untuk pembangunan gedung madrasah yang di
gunakan sampai saat ini.

Adapun beberapa kepala sekolah yang pernah
menjabat di MIS Nurul Falah Tangkulu adalah
sebagai berikut:

a. Muhammad Ali pada tahun 1968-1971
b. Hardin B pada tahun 1971-1993
c. St. Hajrah T, S.Ag pada tahun 1993-
2024
d. Muhammad Asdar, S.Pd pada tahun
2024 sampai sekarang.
Demikian secara singkat sejarah MIS Nurul
Falah Tangkulu yang telah saya dapatkan dari hasil
wawancara dari Bapak Muhammad Asdar selaku kepala
sekolah. (Kepala Madrasah)
2. Visi
Unggul dalam prestasi, ramah dalam pelayanan.
3. Misi
a. Membentuk generasi bangsa yang unggul dalam
prestasi dan kreatif

b. Mengoptimalkan kemampuan peserta didik
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c. Memberikan kenyamanan dalam pelayanan
d. Membudayakan nilai-nilai islami dalam kehidupan

sehari-hari.

B. Hasil dan Pembahasan Penelitian
1. Deskripsi Data Responden

Data responden berperan penting dalam
penelitian karena data tersebut menunjukkann
karakteristik tertentu pada responden. Penelitian ini
melibatkan peserta didik di kelas V MIS Nurul
Falah Tangkulu Sinjai sebanyak 13 responden.

2. Deskripsi Instrumen Penelitian

Untuk  mengetahui  keefektifan  dalam
menerapkan  permainan ular tangga dalam
pembelajaran kosakata bahasa Arab peserta didik
kelas V Mis Nurul Falah Tangkulu, teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah Pre test
dan Pos test yang terdiri dari 10 pertanyaan dimana
sampelnya sebanyak 13 peserta didik. Data
dikumpulkan dengan memberikan tes secara
langsung. Dari hasil pemberian tes diperoleh data

sebagai berikut.
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Tabel 4.1 Hasil Pre Test

Mo Mama Esla P1|P2 | PS5 | P4 | P5 | P& | BT | PR3 | P9 | P10 |Tamlah
1 Diena Auba W 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
2 | Hendriawan W 3 3 3 3 3 3 1 1 1 1 22
Hilanatal

3 o W 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 25
Haeriyah

4 | Muh Fzhnl & 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 28

5 | Febriansvah & 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 24

Muhammad

& & 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
Alfarasa

_ | hiuhammad .

7 ] % 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20

Alf

2 | Muhavvirzh & 3 2 3 2 3 3 2 3 2 2 25

o Mur’ afikah W 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

10 | Eahmah Ir=1 & 2 2 3 3 2 2 2 3 2 2 23
11 Sands W 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 13
12 Sudarman W 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
13 Tleeahrl & 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 22
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Tabel 4.2 Hasil Post Test

Mo | Mama Eelas [Pl |[F2 |[F3 | P4 | P2 [Pe | F7 | PE | F9 | P10 | Jumlah
1 Diavi Aunlia v o (10 (10 |10 | I0 |10 (10 |10 |10 | IO 100
1 | Hendriawan v ] g g g g B B B 3 B Bl
3 Hikrmatul v o (10 (10 |10 | I0 |10 (10 |10 |10 | IO 100
Haenyzh
4 | Muh Fzhnl v ] g g 9 B ! ! g 9 9 B7
5 | Febriansyzh v |9 g 9 1 |9 9 o (1|9 94
6 | Muhanmimad v |9 g 9 1 |9 9 1w |9 9 93
Alfareza
7 | Muhanemad v ) g g 9 9 9 9 9 9 9 20
Alf
B | Muhayvirzh v I (10 (10 |10 |10 |10 (10 |10 |10 | 10 100
9 | Mur'afikah v o (10 (10 | I0 | 10 (10 (10 |10 |9 10 95
10 | Balumah Ir=i v B g g 9 B 9 9 B 9 9 B7
11 | Sandi v I |10 |9 9 0 {10 |10 |10 |9 10 97
2 | Sudarman v 9 g g 9 9 9 9 9 9 9 a0
13 | Usezhril v I |9 g 9 1o |9 ! 1w |9 9 93
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3. Analisis data Penelitian
a. Uji Validitas

Instrumen penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah tes kemampuan
menghafal kosakata bahasa Arab peserta didik
dan observasi. Akan tetapi, sebelum instrumen
tes digunakan dalam pelaksanaan penelitian,
terlebih dahulu, instrumen tersebut diuji coba
kepada sejumlah tresponden yang telah
ditentukan untuk menguji validitasnya. Apabila
instrumen yang sudah di uji coba dinyatakan
valid maka instrumen tersebut siap untuk
digunakan dalam penelitian. Instrumen dalam
penelitian ini telah di uji coba kepada 13
responden.

Tabulasi data asli dari uji coba tes
kemampuan menghafal kosakata bahasa Arab
dapat dilihat pada bagian lampiran. Pengujian
validitas instrumen penelitian menggunakan
product moment dengan bantuan program SPSS
dengan ketentuan membandingkan nilai rniung

dengan rwave. Jika nilai rhiung > rave maka item
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soal tes dinyatakan valid. Namun, jika nilai
riung < rabel Maka item soal tes dinyatakan tidak
valid. Adapun hasil uji validitas tes
kemampuan menghafal kosakata bahasa Arab
adalah sebagai berikut.
Tabel 4.3
Hasil Hitung Uji Validitas Tes Dalam

Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab (Pre Test)

Menggunakan Product Moment

Correlations

No Pearson Rtabel Keterangan
item | Correlation | (sig.0.05)

soal

P1 0, 646 0.553 Valid
P2 0, 780 0.553 Valid
P3 0,781 0.553 Valid
P4 0,713 0.553 Valid
P5 0, 646 0.553 Valid
P6 0, 657 0.553 Valid
P7 0,781 0.553 Valid
P8 0, 0.553 Valid
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623

P9 0,678 0.553 Valid

P10 0, 781 0.553 Valid

Berdasarkan tabel 4.1, hasil uji validitas tersebut
dapat diketahui jika item soal dinyatakan valid apabila
hasil hitung correlation person > rtabel (Sig. 0.05). Dalam
menentukan nilai rave (sig.0.05) dapat dilihat pada r
product moment dengan jumlah data (N) = 13 pada
lampiran. Berdasarkan tabel r product moment pada
signifikan 5% diketahui rwaoel sebesar 0.532. Sehingga
item setiap skala pre test yang berjumlah 10 item
pertanyaan dinyatakan valid.

Tabel 4.4
Hasil Hitun Uji Validitas Tes Dalam Pembelajaran Kosakata

Bahasa Arab (Post Test) Menggunakan Product Moment

Correlations

No item Pearson Rtabel | Keterangan
soal Correlation | (sig.0.05)
P1 0.880 0.553 Valid

P2 0.932 0.553 Valid
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P3 0.892 0.553 Valid
P4 0.892 0.553 Valid
P5 0.880 0.553 Valid
P6 0.932 0.553 Valid
P7 0.932 0.553 Valid
P8 0.880 0.553 Valid
P9 0.617 0.553 Valid
P10 0.932 0.553 Valid

Sumber:Hasil analisis data dengan SPSS 25.0

Berdasarkan tabel di atas, hasil uji validitas
tersebut dapat diketahui jika item pertanyaan dinyatakan
valid apabila hasil hitung correlation person > rtabel
(sig.0.05) dapat dilihat pada tabel r product moment
dengan jumlah data (N) = 13 pada lampiran.
Berdasarkan tabel r product moment pada signifikan 5%
diketahui rael Sebesar 0.532. Sehingga item setiap skala
pre test yang berjumlah 10 item pertanyaan dinyatakan
valid.
b. Uji Reliabilitas

Reliabilitas secara umum merupakan suatu hal
yang dapat dipercaya. Dalam statistik, uji reliabilitas

berfungsi untuk menilai seberapa akurat alur ukur
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konsistennya alat ukur yang digunakan sehingga alat
ukur yang berupa tes dapat dihandalkan.

Uji reabilitas pada penelitian ini menggunakan
alpha cronbach moment dengan bantuan program SPSS
25.0 for windows. Dalam uji reliabilitas, dasar
pengambilan keputusan yang digunakan yaitu, jika nilai
cronbach’s alpha < 0.60 maka tes dinyatakan akurat
dan konsisten. Akan tetapi, jika nilai cronbach’s alpha
> 0.60 maka tes dinyatakan tidak akurat. Adapun hasil
hitung uji reliabilitas tes adalah sebagai berikut.

Tabel 4.5
Hasil Uji Reliabilitas Tes (Pre Test)

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

,889 10

Sumber: Hasil analisis data dengan SPSS 25.0
Berdasarkan tabel hasil uji reliabilitas di atas,

dapat diketahui bahwa nilai cronbach’s alpha sebesar

0,889 atau 0.889 > 0.60. sehingga item-item pertanyaan

dari pre test memiliki tinggi reliabilitas yang tinggi.
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Tabel 4.6
Hasil uji Reliabilitas Tes (Post Test)

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

,963 10

Berdasarkan tabel hasil uji reliabilitas di atas,
dapat diketahui bahwa nilai cronbach’s alpha sebesar
0,963 atau 0.963 > 0.60. sehingga item-item pertanyaan
dari pre test memiliki tinggi reliabilitas yang tinggi.

c. Uji Normalitas

Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui
apakah data berdistribusi normal atau tidak. Pada
penelitian ini, uji normalitas yang digunakan bertujuan
untuk mengetahui data-data siswa yang diperoleh
berdistribusi normal. Uji normalitas pada penelitian ini
menggunakan Shapiro wilk yaitu dengan ketentuan taraf
signifikan > 0.05 dengan menggunakan SPSS 25.0 for
windows. Adapun hasil perhitungan dari uji normalitas

adalah sebagai berikut.
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Tabel 4.7

Uji Normalitas Tes

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic | Df Sig. | Statistic | Df Sig.
Sebelum ,205 13 ,141 ,944 13 ,516
Sesudah 42| 13| ,200° 922| 13 268

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel di atas, hasil tes peserta didik
diperoleh nilai signifikan dari nilai pre test yaitu
sebesar 0. 516. Hal tersebut menunjukkan bahwa pada
tabel sig. nilai signifikan yang diperoleh lebih besar dari
0.05 atau 0.516 > 0.05. sedangkan untuk nilai post test,
nilai signifikan yang diperoleh adalah 0.268 pada tabel
sig. nilai signifikan yang diperoleh lebih besar dari 0.05
atau 0.268 > 0.05. sehingga dapat disimpulkan bahwa
nilai dari tes berdistribusi normal.

d. Uji Statistik Deskriptif
Berdasarkan hasil analisis deskriptif, maka

statistik skor pretest dan posttest dalam pembelajaran
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kosakata bahasa Arab peserta didik kelas V MIS Nurul

Falah Tangkulu disajikan dalam bentuk tabel berikut.

Tabel 4.8
Uji Statistik Deskriptif

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum | Mean | Std. Deviation
Sebelum 13 30| 22,46 4,255
Sesudah 13 100| 93,15 6,012
Valid N 13
(listwise)
Berdasarkan di atas, maka dapat

disimpulkan bahwa nilai maksimum merupakan nilai

tertinggi dari tes dalam pembelajaran bahasa Arab (Pre

Test) peserta didik yang diperoleh sebelum treatment

menggunakan media permainan ular tangga dengan 30.

Sementara nilai minimum merupakan nilai terendah

yang diperoleh siswa yaitu dengan nilai 13. Sedangkan

nilai mean atau rata-rata yang diperoleh peserta didik

sebesar 22.46. untuk nilai standar deviasi sebesar 4.255.

Sedangkan nilai hasil tes pembelajaran kosakata

bahasa Arab peserta didik setelah dilakukan treatment

atau perlakuan diperoleh nilai maksimum sebesar 100,

nilai minimum yang diperoleh sebesar 81, untuk nilai
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mean atau rata-rata sebesar 93.15, untuk nilai standar
deviasi sebesar 6.012.
e. Uji T (Paired Sampel T-Test)
Setelah uji  prasyarat berupa uji
Reliabilitas dan normalitas maka terbukti data yang
telah  dianalisis berdistribusi  normal, maka
selanjutnya dilakukan penghujian hipotesis yang
bertujuan untuk membuktikan kebenaran atau
menjawab  hipotesis yang dipaparkan pada
penelitian ini. Adapun dalam penelitian ini, uji
hipotesis yang digunakan adalah uji paired sampel
T-Test. Pengujian hipotesis dilakukan untuk
mengetahui penerapan media permainan ular tangga
dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab peserta
didik kelas V Mis Nurul Falah Tangkulu.
Adapun tabel dari hasil uji paired sampel
t-test dengan menggunakan program SPSS 25.0 for

windows adalah sebagai berikut:



Tabel 4.9
Hasil Uji T (Paired Sampel T-Test)
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Paired Samples Test

Sig. (2-
Paired Differences T df | tailed)
95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference
Mean | Deviation | Mean | Lower | Upper
Pair 1 | Sebelum | -70,692 7,239 2,008 | -75,067 | -66,318 | -35,212| 12 ,000

Sesudah

Berdasarkan tabel di atas diperoleh nilai sig. (2-tailed)

sebesar 0.000 < 0.05. karena kaidah pengujian nilai sig. (2
tailed) < 0.05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Oleh karena

itu, dapat disimpilkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak.

Dengan kata lain, penerepan media permainan ular tangga

efektif dalam pembelajaran kosakata bahasa arab pada peserta
didik kelas VV Mis Nurul Falah Tangkulu.

4. Pembahasan Penelitian

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat

perbedaan antara pembelajaran kosakata bahasa Arab peserta

didik sebelum dan setelah menggunakan media permainan ular
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tangga. Hal tersebut berdasarkan hasil uji T (paired sampel t-
test) sebesar 0.000. Adapun signifikan yang diperoleh lebih
kecil dari 0.05, karena kaidah pengujian sig. (2-tailed) < 0.05
maka Ho ditolak dan Ha diterima.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
keefektifan dalam penerapan media permainan ular tangga
dalam pembelajaran kosakata bahasa arab peserta didik kelas V
MIS Nurul falah tangkulu. Penelitian ini memiliki dua variabel
yaitu media permainan ular tangga (X) dan pembelajaran
kosakata bahasa Arab (). Penelitian ini termasuk penelitian
pre experimental. Data dikumpulkan dari hasil pemberian tes
kepada 13 responden yang merupakan peserta didik kelas V
MIS Nurul Falah tangkulu.

Berdasarkan dari hasil observasi terhadap pelaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan media permainan ular
tangga, semua aktivitas dilakukan dengan baik. Hasil observasi
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan
sangat baik dan sesuai dengan langkah-langkah dari permainan
ular tangga vyaitu melaksanakan eksperimen dengan
menggunakan  media permainan ular tangga dalam
pembelajaran kosakata bahasa Arab, peneliti berdiskusi dengan

peserta didik tentang prosedur, alat dan langkah-langkah
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eksperimen, peneliti membimbing, membantu, dan mengawasi
peserta didik yang melakukan eksperimen, memberikan
penjelasan secara singkat kepada peserta didik kelas V MIS
Nurul Falah Tangkulu, memberi tes awal dengan menggunakan
pretest untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum
menggunakan media permainan ular tangga, mengumpulkan
data dari proses eksperimen, dan menganalisis menggunakan
aplikasi SPSS.

Hasil penelitian sebelumnya mendukung dari
penelitian ini yaitu yang menunjukkan bahwa setelah
penerapan permainan ular tangga dalam pembelajaran bahasa
Arab, terjadi peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab
(Rizgi, 2015). Dalam penelitian lain juga menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik dengan
tersusunnya media permainan ular tangga dalam pembelajaran
bahasa Arab kelas V tingkat Madrasah Ibtidaiyah dengan
kriteria sangat baik (Mardliyyah, 2018).

Berdasarkan gambaran dari efektivitas media
permainan ular tangga dalam pembelajaran kosakata bahasa
Arab peserta didik menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
signifikan sebelum dan sesudah treatment atau perlakuan

dengan menggunakan media permaianan ular tangga, dapat
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membuktikan adanya peningkatan dalam pembelajaran

kosakata bahasa Arab peserta didik.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Penerapan media permainan ular tangga efektif
dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab peserta didik.
Hal ini dapat dilihat dari hasil uji paired sampel t-test
dimana diperoleh sig. (2-tailed) sebesar 0.000 nilai
signifikan tersebut lebih kecil dari 0.05 atau 0.000 < 0.05,
karena dalam kaidah pengujian hipotesis, jika nilai sig. (2-
tailed) <0.05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga
dapat dismpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Atau
dengan kata lain, penerapan media permainan ular tangga
efektif dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab peserta
didik kelas VV MIS Nurul Falah Tangkulu.
B. Saran
1. Bagi peserta didik agar menggunakan media permainan
ular tangga untuk meningkatkan pembelajaran kosakata
bahasa Arab.
2. Bagi pendidik untuk dapat menggunakan beberapa
media yang menarik dalam pembelajaran bahasa Arab
salah satunya adalah penerapan media permainan ular

tangga yang dapat meningkatkan pembelajaran kosakata

74
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bahasa Arab sehingga peserta didik lebih mudah
memahami pembelajaran yang di sampaikan.

. Bagi pihak sekolah, agar dapat meningkatkan sarana
dan prasarana yang dapat menunjang dan mendukung
dalam proses pembelajaran dengan baik agar pendidik
dan peserta didik dapat menikmati proses pembelajaran

yang langsung denyan nyaman.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN



LAMPIRAN I
KISI-KISI INSTRUMENT
1.1KISI-KISI INSTRUMENT PRE TEST
1.2KISI-KISI INSTRUMENT POST-TEST



1.1 Kisi-kisi Instrument Pre Test

KISI-KISI INSTRUMENT PRETEST

Satuan Pendidikan : MIS Nurul Falah Tangkulu
Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Materi Pokok (Jaaidll
Kelas/Semester : VIGenap
Bentuk Soal - Isian
Jumlah Skor
KD Indikator Soal Butir
Soal 11213
3.1Mengidentifikasi | 1. Menerjemahkan | 5 Soal
bunyi huruf, kata, mufrodhat yang
frase, dan kalimat berkaitan
sederhana terkait dengan Judll 4
topik: J=dll 4 lisan dalam bahasa
maupun tulisan indonesia
2. Menerjemahkan |5 Soal
mufrodhat yang
berkaitan
dengan Juadll &
dalam bahasa
Arab
Pembimbing I, Pembimbing II,
Amran AR _SPd] MPd I Sardivanah S Ag MPdI
NIDN: 2108068101 NIDN: 2111077701
Mengetahu,

Ketua Program Studi Pendidikan Bahasa Arab

Amran AR SPd. I M. Pd. [
1 NBM: 1230119




KISI-KISI INSTRUMENT POST-TEST

Satuan Pendidikan : MIS Nurul Falah Tangkulu
Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Materi Pokok (Jaaidll
Kelas/Semester : VIGenap
Bentuk Soal - Isian
Jumlah Skor
KD Indikator Soal Butir
Soal 67183
3.1Mengidentifikasi |1. Menerjemahka | 5 Soal
bunyi huruf, kata, n mufrodhat
frase, dan kalimat yang berkaitan
sederhana terkait dengan *
topik: J=dll 4 lisan J=dll dalam
maupun tulisan bahasa
indonesia
2. Menerjemahka | 5 Soal
n mufrodhat
yang berkaitan
dengan *
Jadll dalam
bahasa Arab
Pembimbing I, Pembimbing IT,
Amran AR SPd] MPd. 1 Sardivanah S Ag MP4I
NIDN: 2108068101 NIDN: 2111077701
Mengetahui,

Ketua Program Studi Pendidikan Bahasa Arab

Amran AR SPd. I M. Pd. 1
NBM: 1230119




LAMPIRAN 11
INSTRUMEN PENELITIAN
2.1 SOAL TES PRE-TEST DAN TES POST-TEST
2.2 LEMBAR OBSERVASI



Nama
Kelas :
Hari/Tanggal :

2.1 SOAL PRETEST

Y AL 2 Lo
i 1Y) 2510 ) 2
uSa 1.1

Qlis.2

63

Y., /.4

Gk 285

A pally S|

Guru .6

Penggaria .7
Bangku .8

Buku .9
Jendela .10



SOAL POS TEST
Nama
Kelas :
Hari/Tanggal :

f

15 Y o T

@ Z o /’ S :/ -
s g Y1 22l ) o 5

b1

8352

B o @

el 3

Kapur .6
Lemari.7
Sekolah .8
Buku tulis .9
Meja .10



2.2 FORMAT OBSERVASI

Efektivitas Media Permainan ular tangga dalam pembelajaran
kosakata bahasa Arab peserta didik kelas V MIS Nurul Falah

terdapat gambar ular dengan posisi turun,
maka poin pemain harus mengikuti posisi

ular turun

Tangkulu

No | Hal-hal yang diobservasi Ya | Tidak

Kegiatan pendahuluan

1. | Pendidik membuka pelajaran dengan
salam dan doa

2. | Pendidik  menanyakan  kabar  dan
memeriksa kehadiran peserta didik

3. | Pendidik menyampaikan tujuan dan
manfaat pembelajaran yang akan dicapai

Kegiatan inti

1. | Tiap peserta didik melempar dadu

2. | Jika dadu yang jatuh menunjukkan mata
dadu 5, maka peserta didik harus berjalan
5 kotak pada papan permainan media ular
tangga

3. | Apabila kotak yang dituju peserta didik




4. | Pemenang dari pemain ini adalah peserta
didik yang terlebih dahulu finish dari
permainan ular tangga

Kegiatan penutup

1. | Pendidik bersama peserta didik
merefleksikan pengalaman belajar

2. | Pendidik menyampaikan rencana
pembelajaran pada pertemuan berikutnya

3. | Menutup pembelajaran dengan doa dan
salam penutup.

Amran AR, S.PdI MPd 1

Pembimbing I, Pembimbing II,

Sardivanah, S.Ag. MPdI

NIDN: 2108068101 NIDN: 2111077701

Mengetahui,
Ketua Program Studi Pendidikan Bahasa Arab

Amran AR SPd. I M. Pd. 1
NBM: 1230119




LAMPIRAN 3
HASIL INSTRUMEN PENELITIAN
3.1HASIL PRE-TES DAN POST-TES
3.2HASIL OBSERVASI



3.1 Hasil Pre Test

Mo Mama Kelas (P1L | P2 | P53 | P4 | PS5 | Pe | P7T | PE | PO | P10 | Jumlah
1 Devi Aulia W 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
2 Hendriawan W 3 3 3 3 3 3 1 1 1 1 22
3 Hikmatul W 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2z

Haeriyvah
4 Muh. Fahril W 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 28
5 Febriansyvah W 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 24
G MhMuhammad W 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
Alfareza
7 huhammad W 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
Alf
g Mluhayyirah W 3 2 3 2 3 3 2 3 2 2 23
9 Nur'afilkah W 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
10 | Fahmah Irsi W 2 2 3 3 2 2 z 3 2 2 23
11 Sandi W 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 13
12 Sudarman W 2 2 2 2 2 2 z 2 2 2 0
13 Uccahril W 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 22










Hasil Pos Test

Mo | Mama Kelas | P1 | P2 | P3| P4 | PS5 | Pe| P7 | PE| P9 | P10 | Jumlah

1 Devi Aulia Y 10 10| 10 10 10| 10| 10| 10| 10| 10 100

2 Hendriawan | W 2 2 2 2 2 g 2 2 o 2 21

3 Hiltmatul Y 10 10| 10| 10| 10| 10| 10 | 10| 10| 10 100
Haeriyah

4 Mivh. Fahril | W 2 o o o 2 o o 2 o o g7

5 Febriansyah | W 10| 9 o o 10| @ o 10| 10| 9 44

i Mivhammad | W 10| @ o o 10| @ o 10| @ o 03
Alfaresa

7 Mhvhamimad | W o o o o o o o o o o Q0
Alf

2 Miuhayyirah | W 10 10 | 10 ( 10 | 10 ) 10| 10 | 10| 10 | 10 100

o INur’afilkah Y 10 10| 10 10| 10| 10| 10 | 10| D 10 1)

10 | FEahmah Y 2 o o o 2 o o 2 o o g7
Irs=i

11 | Sandi AY 10| 10| o o 10 10| 10 | 10| © 10 o7

12 | Sudarman Y o o o o o o o o o o Q0

13 | Uccahril Y 10 9@ o o 10| @ o 10| @ o 03










3.2 HASIL OBSERVASI

Efektivitas Media Permainan ular tangga dalam pembelajaran
kosakata bahasa Arab peserta didik kelas VV MIS Nurul Falah

terdapat gambar ular dengan posisi turun,

maka poin pemain harus mengikuti posisi

Tangkulu

No | Hal-hal yang diobservasi Ya | Tidak

Kegiatan pendahuluan

1. | Pendidik membuka pelajaran dengan | V
salam dan doa

2. | Pendidik menanyakan kabar  dan | V
memeriksa kehadiran peserta didik

3. | Pendidik menyampaikan tujuan dan | V
manfaat pembelajaran yang akan dicapai

Kegiatan inti

1. | Tiap peserta didik melempar dadu N

2. |Jika dadu yang jatuh menunjukkan mata | V
dadu 5, maka peserta didik harus berjalan
5 kotak pada papan permainan media ular
tangga

3. | Apabila kotak yang dituju peserta didik | V




ular turun

Pemenang dari pemain ini adalah peserta | V
didik yang terlebih dahuu finish dari

permainan ular tangga

Kegiatan penutup

Pendidik  bersama  peserta  didik | V

merefleksikan pengalaman belajar

Pendidik ~ menyampaikan rencana |
pembelajaran pada pertemuan berikutnya

Menutup pembelajaran dengan doa dan | V

salam penutup.

Pembimbing [, Pembimbing I,
Amran AR SP4I MPd. I Sardivanah 5. Ag MPdI
NIDN: 2108068101 NIDN: 2111077701
Mengetahu,

Ketua Program Studi Pendidikan Bahasa Arab

Amran AR . SPd. 1 M. Pd. 1
NEM: 1230119




LAMPIRAN 4
DISTRIBUSI RyageL
4.1 DISTRIBUSI NILAI rpel



DISTRIBUSI NILAI Rrapel

Signifikan 5% dan 1%

The Level Of Significanse

('\(ij) 5% 1%
3 0.997 0.999
4 0.950 0.990
5 0.878 0.959
6 0.811 0.917
7 0.754 0.874
8 0.707 0.834
9 0.666 0.798
10 0.632 0.765
11 0.602 0.735
12 0.567 0.708
13 0.553 0.684
14 0.532 0.661
15 0.514 0.641
16 0.497 0,623
17 0.482 0.606
18 0.468 0.590
19 0.456 0.575
20 0.444 0.561
21 0.433 0.549
22 0.432 0.532




LAMPIRAN 5
5.1 HASIL UJI VALIDITAS PRETES-POSTTES
5.2 HASIL UJI RELIBILITAS PRETES-POSTTEST
5.3 HASIL UJI NORMALITAS
5.4 HASIL UJI DESKRIPTIF
5.5HASIL UJI PAIRED SAMPLE T-TEST



5.1 HASIL UJI VALIDITAS PRE-TEST

Cormrelations

21 2 =3 =4 x5 b1 %7 ri] =0 x10 | TOTAL

x1 | Pesrson Correlstion 1| .Ba2| 843 | 5625|1000 | 282| 58| .272| .000| 158 25
Sig. (2-tailed) 014 oig| 085| o000 02| B08| 362| 1,000 808 017

M 13 13 13 13 13| 13| 13| 13 13| 13 13

%2 | Pesrson Correlstion -3 1| 8077 745°| 882 | 588 | 433| .o53|  .280| 433 Ta0”
Sig. (2-tailed) 014 001 003 014) 043 130| 863|  .301| 130 av]

M 13 13 13 13 13| 13| 13| 13 13| 13 13

%3 | Pearson Comrelstion G543 o7 1| 7o B43 | 521| 340| 207 220 340 7817
| Sig. (Z-tmiled) o1z o001 007| oig| 037 Za3) 3o4| o asz| J43 ooz

M 13 12 12 13 12| 13| 2] 13 12| 13 12

x4 | Pesrson Correlation G268 Tas7| Toa” 1 626| 500 223 212| 2ze| 323 7137
| Sig. (Z-tailed) 065 003|007 oes| op2| sez| 4sv| 4ss| oE 006

M 13 13 13 13 13 13| 13[ 13 13| 13 13

x5 | Pearson Cormrelation 100 62| B4 (G625 1| .3s2| 88| .Z72| .000| 158 Bag

o

| Sigy. (Z-tmiled) o000l o014 08| 085 Aos| B08| 36| 1,000| G08 017

M 13 13 i3 i3 13| 13| 13 43 13| 13 13

x8 | Pearson Comrelation 2z =em|  Em 500|  zEz 1| .240| 0D4| 458|340 BT
| Sig. (Z-tmiled) dos| op43| o37| ox| 98 247| TE1 16| 42 018

M 13 13 13 13 13| 13| 13[ 13 13| 13 13

%7 | Pearson Comrelation 82| 433|  340| 323|152 340 1| ., 7237 .bo17| 1,00 7817

0




Sig. (Z-tailed) f08|  130| 24| 2ar|  6OG| 42 05| 000|000 00z
M 13 13 13 13 13| 13| 13| 13 13| 13 13
%8 | Pearson Comelation 272 053|207 22| 27z| .0D4| 72 1| @ag| 723 623
Sig. (2-tailed) 3e88| 883| 324|427 zeE| 751| 005 13| 005 023
M 13 12 13 13 12| 13| 13| 13 12| 13 12
%0 | Pearsom Correlation ooo|  2eo|  2ze| 22z  o00| 452|001 | EEE 1| o071 BTE
Sig. (2-tailed) 1,000 31| 452| 48&| 1,000| 118| 000 013 000 011
0
M 13 12 13 13 13| 13| 13| 13 12| 13 12
x10| Pearson Coarelation 58| 433|  =34@| =23 .158| 248 100 723 | 801 1 TJ87
- .
Sig. (2-tailed) B808|  139| 242| 28| 606| .2¢42| .000| .005| .0OO 00z
M 13 13 13 13 13 13| 13| 13 13| 13 13
TO | Pearson Correlation JBag | 70| ve1| vz | Bas’| BST | vE1| @23 | BTR | 7E1 1
_ . .
L | Sig. (2-tailed) 017 oo2|  oo2|  o006|  0d7| 045[ 002 o@3| 011|002
M 13 13 13 13 13| 13] 13| 13 13| 13 13
*. Comelation is significant st the 0.05 lewel (2-tailed)
= Comelafion is significant st the 0.01 level (2-tailed).




5.1 HASIL UJI VALIDITAS POS-TEST

Correlations

%1 =2 %3 =4 =5 =0 =7 =5 =8 x10 TOTAL

x1 | Pearson Comelation 1| Bre| @15 | @15 [1000°| 67| 678 |d000| 401 BFE JBRD

Sig. (2-tailzd) 01| 025 025 o000 011] M1 000| .oBE| 011 000

M 13 13 12 13 13 13 13 12 13 13 13

%2 | Pearson Comrelstion | 678 1| 800" | Bop’| 7810007 ) 1,000 678 | .487| 1000 g3z

Sig. (2-tailed) 011 gOo0| o000 1| oo0| oo0|  011] 002|000 000

M 13 13 12 12 12 12 12 12 13 13 13

%3 | Pearson Comelation | 615 | 209 1| 1000 | B16| Boo | 8o | 815 | 801 | BoD Bpz

Sig. (2-tailed) 025( 000 Q00| 025| o000| 000|025 020|000 000

M 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13

x4 | Pearson Correlation | 615 | 800 [ 1,000 1| @18 moo| moo| 815 | BO1| RoQ oz

Sig. (2-tailed) 026| ooo|  Lo00 025) o00| 000|025 0%0) 000 000

M 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13

x5 |Pearson Correlation | 1,00 678 815 | @15 1| 678 B78| 1000 | 401| BFE JBRD
o

Sig. (2-tailed) 000| o11| 025 025 011) 11| 000| .oee| 011 000

M 13l 13 12 13 13 13 13 12 13 13 13




x8 | Pearsom Correlation | 672 | 1.00| 8907 | .Bo0’| .B7% 1] 10007 B7e | .487| 1.0007 eicel
o
| Sig. (Z-tailed) 011 000 000 Qo0 o1 000 Jo11| ooz 000 000
M 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13
x7 | Pearsom Correlation | 672 | 1.00| .B90° | .8od’ JBFe | 10007 1 B7e | 487| 1.000° Reiciely
-
| Sig. (2-tsiled) 011 000 000 000 o1 aos] Jo11| ooz 000 000
M 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 132
x8 | Pearsom Commetation 1,00| 678 B85 B85 | 10007 BFE BT 1 481 ETE BB0
o
Sig. (2-tsiled) 000 Lo 025 025 000 J011 A1 0eg A1 000
M 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 i3
x0 | Pearsom Correlation A01| 487 B0 501 401 A48T A48T 401 1 487 817
| Sig. (2-tsiled) oes| ooz .0ag 020 ,ogs Jooz Jooz JogE Jooz 25
M 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 132
x10| Pearson Corredation | 678 | 1.00| 899" | .88 JEFE | 10007 | 10007 G788 | 487 1 Jgaz”
o
| Sig. (2-tsiled) 011 000 000 000 o1 000 000 Jo11| ooz 000
M 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13
T | Pearsom Correlation | 820 | 032 | 8oz’ | .eoe | .e20 | o032 | o2 | =20 | 817 | o3z’ 1
Ta ) )
L | Sig. (2-tailed) 000 .o0o 000 000 000 als] 000 J000 | oes 000
M 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 i3

*. Comelation is significant at the 0,05 lewvel (2-tailed)

== Comelstion is significant st the 0.01 level (2-tailed).




5.2 HASIL UJI RELIABILITAS PRE-TEST

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 13 100,0
Excluded® 0 ,0
Total 13 100,0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
,889 10

HASIL UJI RELIBILITAS POS-TEST

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 13 100,0
Excluded® 0 ,0
Total 13 100,0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.




Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
,963 10

5.3 HASIL UJI NORMALITAS PRETEST DAN POSTTEST

Case Processing Summary

Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
Sebelum 13 100,0% 0 0,0% 13 100,0%
Sesudah 13 100,0% 0 0,0% 13 100,0%
Descriptives
Statistic | Std. Error
Sebelum Mean 22,46 1,180
95% Confidence Lower Bound 19,89
Interval for Mean Upper Bound 25,03
5% Trimmed Mean 22,57
Median 22,00
Variance 18,103
Std. Deviation 4,255
Minimum 13
Maximum 30
Range 17
Interquartile Range 5




Skewness -,348 ,616
Kurtosis 1,298 1,191
Sesudah Mean 93,15 1,667
95% Confidence Lower Bound 89,52
Interval for Mean Upper Bound 96,79
5% Trimmed Mean 93,45
Median 93,00
Variance 36,141
Std. Deviation 6,012
Minimum 81
Maximum 100
Range 19
Interquartile Range 11
Skewness -,501 ,616
Kurtosis -,458 1,191
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic Df Sig.
Sebelum ,205 13 ,141 ,944 13 ,516
Sesudah 142| 13 ,200° 922 13| ,268

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction




5.4 HASIL UJI DESKRIPTIF PRETEST DAN POSTTEST

Descriptive Statistics

Std.
N Minimum Maximum Mean Deviation
Sebelum 13 13 30 22,46 4,255
Sesudah 13 81 100 93,15 6,012
Valid N (listwise) 13

5.5 HASIL UJI PAIRED SAMPEL T-TEST PRETEST DAN

POSTTEST
Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair 1 Sebelum 22,46 13 4,255 1,180
Sesudah 93,15 13 6,012 1,667
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 Sebelum & Sesudah 13 ,036 ,907




Paired Samples Test

Paired Differences
95% Confidence

Std. Interval of the

Std. Error Difference Sig. (2-
Mean | Deviation | Mean Lower Upper T df tailed)
2,008 -75,067 | -66,318 | -35,212 | 12 ,000

-70,692 7,239

Pair | Sebelum -

1 Sesudah
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6.1 DOKUMENTASI KEGIATAN
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7.1 SK PEMBIMBING PENELITIAN
7.2 SURAT PERMOHONAN IZIN PENELITIAN
7.3 SURAT KETERANGAN TELAH
PENELITIAN



NOMOR: 1055.D1/11L.3.AU/F/KEP/2022

TENTANG
DOSEN PEMBIMBING PENULISAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN T.A. 2022/2023

DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
INSTITUT AGAMA ISLAM MUHAMMADIYAH SINJAI
: 1. Bahwa untuk penulisan Skripsi mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai Tahun Akademik 2022/2023, maka

dipandang perlu ditetapkan Dosen Pembi penuli Skripsi dalam Surat
Keputusan.
. Bahwa nama-nama yang tercantum dalam Surat Keputusan ini dipandang cakap dan
hi syarat untuk melak kan tugas yang di amanahkan kepadanya.
Mengingat a. Anggaran Dasar dan Anggaran Rumah Tangga Muhammadiyah.
b. Undang-undang No. 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas.
¢. Undang-Undang R.I No. 12 Tahun 2012, tentang Pendidikan Tinggi.
d. Keputusan Menteri Agama R.I No. 6722 Tahun 2015, tentang perubahan nama STAI
Muhammadiyah Sinjai menjadi Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai.
e. Surat Keputusan Rektor IAIM Nomor : 216/1.3.AU/D/KEP/2016 tentang Pendirian
Fakultas Tarbiyah dan Iimu Keguruan (FTIK)
f Pedoman PP. Muhammadiyah No. 02/PED/1.0/B/2012 tentang Perguruan Tinggi
Muhammadiyah.
¢. Statuta Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai.
Memperhatikan 1. Kalender Akademik Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai Tahun Akademik
2022/2023.
2. Surat Keputusan Rektor Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai nomor:
305.R/IIL3.AU/F/KEP/2022 tanggal 15 Oktober 2022 tentang nama-nama Dosen
Pembimbing Skripsi Mahasiswa Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai tahun
akademik 2022/2023.
MEMUTUSKAN
Menetapkan : Keputusan Dekan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam
Muhammadiyah Sinjai tentang Dosen F imbing penulisan skripsi mah
Pertama : M kat dan pk ara(i)
L Pembimbing 1 ] Pembimbing 11 —l
| Amran AR, SPdI, MPdL | Sardiyanah, S.Ag., M.Pd.I. |

untuk penulisan skripsi mahasiswa:

Nama : HERNIAMA

NIM 1190105011

Program Studi : Pendidikan Bahasa Arab

Judul Skripsi : Efektivitas Metode Permainan Ular Tangga dalam Pembelajaran
Kosakata Bahasa Arab Peserta Didik Kelas VI MIS Darul Falah
Tangkulu iid

Islami, Progresif dan Kompetitif
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