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ABSTRAK

Skripsi dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Permainan Bahasa
dalam Meningkatkan Penguasaan Qowaid dalam Pembelajaran Bahasa Arab di
MAN 3 Tulungagung Tahun Ajaran 2016/2017” ditulis oleh Nurnaningsih, NIM:
2812133046, Jurusan Pendidikan Bahasa Arab, Fakultas Tarbiyah dan limu
Keguruan, Institut Agama Islam Negeri Tulungagung, dibimbing oleh Dr. H.
Kojin, MA.

Kata Kunci: Media Permainan Bahasa, Qowaid

Latar Belakang Masalah: Penggunaan media dalam proses pembelajaran
bahasa Arab membantu guru untuk menyampaikan pelajaran bahasa Arab kepada
siswa sehingga menjadi jelas dan dapat dipahami. Diantara media pembelajaran
yang dapat digunakan adalah permainan bahasa. Diyakini media permainan
bahasa dapat meningkatkan kemampuan siswa terhadap materi qowaid. Masalah
yang timbul adalah bahwa siswa merasa lemah dalam belajar gowaid.
Berdasarkan data sebelumnya, peneliti ingin menulis penelitian tentang pengaruh
penggunaan media permainan bahasa dalam meningkatkan penguasaan gowaid
dalam pembelajaran bahasa Arab.

Rumusan Masalah: 1) Bagaimana proses pembelajaran Bahasa Arab
menggunakan media permainan bahasa dalam meningkatkan penguasaan gowaid
di MAN 3 Tulungagung tahun ajaran 2016/2017? 2) Permasalahan apa yang
terjadi dalam penggunaan media permainan bahasa dalam meningkatkan
penguasaan gqowaid di MAN 3 Tulungagung tahun ajaran 2016/2017? 3) Adakah
pengaruh dalam penggunaan media permainan bahasa dalam meningkatkan
penguasaan gowaid di MAN 3 Tulungagung tahun ajaran 2016/2017?

Tujuan Penelitian: 1) Untuk mendeskripsikan proses pembelajaran Bahasa
Arab menggunakan media permainan bahasa dalam meningkatkan penguasaan
gowaid di MAN 3 Tulungagung tahun ajaran 2016/2017. 2) Untuk
mendeskripsikan permasalahan yang terjadi dalam penggunaan media permainan
bahasa dalam meningkatkan penguasaan gowaid di MAN 3 Tulungagung tahun
ajaran 2016/2017. 3) Untuk mendeskripsikan pengaruh dalam penggunaan media
permainan bahasa dalam meningkatkan penguasaan qowaid di MAN 3
Tulungagung tahun ajaran 2016/2017.

Metode  Penelitian:  Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan
kuantitatif dan jenis dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen.
Populasi dalam penelitian ini berjumlah 278 siswa. Teknik pengambilan
sampel adalah teknik sampel tipe purposive sampling. Dalam penelitian
ini peneliti mengambil kelas X MIA-1 sebagai kelas eksperimen dengan
jumlah siswa adalah 33 anak dan kelas X MIA-2 sebagai kelas kontrol
dengan jumlah siswa adalah 33 anak. Pengumpulan data dalam penelitian
ini adalah observasi, dokumentasi, angket dan tes. Dalam analisis data
peneliti menggunakan bantuan SPSS 16.0 dengan uji t-test.



Hasil Penelitian: 1) Proses pembelajaran bahasa Arab dengan
menggunakan media permainan bahasa menjadikan siswa lebih aktif, bersemangat
dan gembira dalam belajar. 2) Permasalahan dalam pembelajaran yang timbul
antara lain siswa merasa kesulitan dalam memahami materi qowaid, kurangnya
motivasi dan minat siswa, rendahnya penguasaan mufradat siswa dan siswa
kurang teliti dalam mengerjakan tugas. 3) Berdasarkan hasil perhitungan pada
analisis data dengan menggunakan rumus uji-t  diperoleh nilai
thitung = 4,727 dan nilai t.,,.; pada taraf signifikansi 0,05 adalah 2,000. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan dalam penggunaan media
permainan bahasa dalam meningkatkan penguasaan qowaid dalam pembelajaran
bahasa Arab di MAN 3 Tulungagung tahun ajaran 2016/2017.

Kesimpulan: Proses pembelajaran bahasa Arab dalam meningkatkan
penguasaan gowaid di MAN 3 Tulungagung tahun ajaran 2016/2017 dapat
menggunakan media permainan bahasa. Penggunaan media permainan bahasa
memiliki pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan penguasaan gowaid
siswa. Namun, dalam penggunaan media tersebut dijumpai beberapa
permasalahan.



ABSTRACT

Thesis with title "The Effectiveness of Using Linguistic Games Media in
Improving Mastery of Grammar in Learning Arabic at MAN 3 Tulungagung
Academic Year 2016/2017" was written by Nurnaningsih, Student Registered
Number: 2812133046, Arabic Education Department, Faculty of Tarbiyah and
Science Teaching, State Islamic Institute Tulungagung, Advisor by Dr. H. Kojin,
MA.

Keywords: Linguistic Games Media, Grammar

Background of the research: Using teaching aids in Arabic language
learning process helps teacher to deliver the language studied Arabic so be clear
and understood by students. Between teaching methods that can be used are
linguistic games. Linguistic games means believed to be able to increase mastery
students toward learning the grammar rules. The problem that arises is that
students feel weakness in learning grammar. Based on past data, the researcher
wants to write research on the impact of language games means to upgrade the
qualification of Arabic language grammar rules.

The formulation of research problem were: 1) How is the process of
learning using linguistic games media in improving the mastery of grammar at
MAN 3 Tulungagung academic year 2016/2017? 2) What problem happens in the
use of linguistic games media in improving the mastery of grammar at MAN 3
Tulungagung academic year 2016/2017? 3) Is there any influence in the use of
linguistic games media in improving the mastery of grammar at MAN 3
Tulungagung academic year 2016/2017?

The purposes of the study are: 1) To describe process of learning using
linguistic games media in improving the mastery of grammar at MAN 3
Tulungagung academic year 2016/2017. 2) To describe problem happens in the
use of linguistic games media in improving the mastery of grammar at MAN 3
Tulungagung academic year 2016/2017. 3) To describe influence in the use of
linguistic games media in improving the mastery of grammar at MAN 3
Tulungagung academic year 2016/2017.

Research Methods: This research uses a quantitative approach and types in
this research is the research experiments. The population in this research totalled
278 students. Sampling technique is the technique of purposive sampling. In this
study researchers took a class X MIA-1 as class experiments with total of students
was 33 children and class X MIA-2 as the control class with total of students is
33. Data collection in this research is the observation, documentation, test and
question form. In the data analysis using SPSS 16.0 help researchers with the test
of the t-test.

Research Results: 1) Arabic language learning process using linguistic
games media make the students practical and enthusiastic and eager to learn. 2)
Problems in education are students felt difficult to understand about the material
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rules, lack of student motivation and desire, a few students vocabulary, students
less careful work on problems. 3) Has been analyzing results according to t-test
value for tpin,g = 4,727 moral level (0.05) is 2.000. And we can conclude that
there is an effect on language games means to upgrade the qualification of Arabic
language grammar at MAN 3 Tulungagung academic year 2016/2017.

Conclusion: The process of learning Arabic in improving mastery of
grammar at MAN 3 Tulungagung academic year 2016/2017 to use of linguistic
games media. The use of linguistic games media have a significant effect in
improving students' mastery of grammar. However, the use of the media
encountered several problems.



