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ABSTRAK

Sitti Sakinah, Peningkatan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Melalui
GAME TALKING STICK di Asrama Ma’had Institut Agama Islam Negeri (IAIN)
Parepare
(Dibimbing Oleh H.Abd. Halim k dan Kaharuddin Ramli).

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan
penguasaan kosakata bahasa Arab denganmenggunakan GAME TALKING STICK.

Sedangkan desain pene it digunakan adalah penelitian Quasi
i equivalent Control Group Design.
Kemudian dalam meng a enggunakan tes (tertulis) dan
i jgunakan teknik sampling

ama Ma’had
tian dengan
an nilai hasil
lisis dengan
91. Hal ini

STICK, Penguasaan K

PAREPARE
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Bahasa adalah sebagai alat ikasi dan penghubung dalam pergaulan

manusia sehari-hari, baik an individu, individu dengan
masyarakat  dan ertentu, yakni  dengan
engan rasa senang atau

at dipahami,

menjelaskan

D 3k e
j)ﬂ\‘)o ws

g digunakan oleh Arab untuk

hasa Arab itu kepada kita
rab |tu terpelihara ita oleh al-
aupun puisi

YTayar Yusuf dan Syaiful Anwar, Metodologi Pengajaran Agama Dan Bahasa Arab (Cet. II;
Jakarta: PT Raja Grafindo Persada), 1997, h. 187.

?Mustafa al-Gulayayni, Jamiud Duruusil al-Arabiyyah, terj. Moh. Zuhri, dkk, Jamiud
Duruusil al-Arabiyyah (Semarang: asy-Syifa, 1992, h. 7

® Mustafa al-Gulayayni, Jamiud Duruusil al-Arabiyyah, asy-Syifa), 1992. h. 7
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Berkaitan dengan penjelasan di atas, Allah SWT. berfirman dalam Q.S. Az

Zukhruf/ 43: 3.
B 05k (Emla) o5l biESE allaz U]

Terjemahnya:

Sesungguhnya kami telah
supaya kalian bisa mema

n Al-Qur’an dalam bahasa Arab,

Bahasa Arab da i.mata uang yang tidak dapat
ahasa Arab adalah syarat
r’an berarti

ping sebagai

yang te t, doa-doa dan sebagai 3 ahasa Asing

adalah

me ang dilakukan secara ng Pembina
k y jari bahasa Asing terte atan belajar
dengan hingga kondusif untuk mencapai tujuan b ng.
utama pemb kemampuan
belajar mengguna i oun  tulisan.
asa disebut
sa Arab, ada

menyimak(maharat al-istima’/ listening skill), berbicara (maharah al-kalam/

*Soenarjo, Al-Qur’aanul Karim Wa Tarjamah Ma aniyyah Ila Lughatil Indonisiyyah (Jakarta:
Mujamma’ al-Malik Fadh Li Thiba’at Al-Mush-haf, 19710, h. 794.

*Tayar Yusuf dan Syaiful Anwar, Metodologi pengajaran agama dan bahasa arab, h. 187.

®Acep Hermawan, Metodologi Pembelajaran Bahasa Arab, (Cet. Kedua; Bandung: PT
Remaja Rosdakarya, 2011, h. 32.
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speaking skill), membaca (mahara al-giraah/ reading skill), dan menulis (maharah
al-kitabah/ writing skill).’
Dalam pembelajaran bahasa Arab, salah satu syarat untuk mencapai keempat

keterampilan itu adalah penguasaan kosakata. Meningkatkan kosakata bahasa arab

sangat penting bagi seorang maha amanya mereka yang menggeluti bidang

pendidikan bahasa Arab. Sen ang dimiliki seorang mahasiswa
semakin kecil pula g uk memahan kalimat berbahasa Arab.
Begitupun sebaliknya, semakin banyak kosakata yang dimiliki oleh mahasiswa,
akan se ) sa Arab.

rang dalam

itu  mahasiswa pada mahasiswa

pendidikan bahasa Ar metode atau

strategi lam proses pembelajar lajaran lebih
menarik Jihafal oleh
mahasis i j , dosen dan

pelatih i se i pe aran. Proses

pembel:

diingin ditambalPﬂaRaE Men E seperti

cetak p

O

pembelajaran menggunakan teknik dan' strategi yang benar serta tepat. Salah satu

teknik yang mampu mendukung hal tersebut adalah dengan menggunakan game

’Acep Hermawan, Metodologi Pembelajaran Bahasa Arab, h. 129.
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edukatif dalam proses pembelajaran. Dengan metode game, jelas kelas akan semakin
hidup, suasana belajar penuh ceria, dan penuh semangat.
Game merupakan salah satu metode yang baik dalam proses belajar mengajar,

khususnya di bidang bahasa Arab akan mempermudah pelajar mengingat dan

menghafalkan kosakata bahasa A gan mudah tampa ada paksaan karena
diselingi dengan keadaan ber

Asrama Ma’he AIN) Parepare merupakan
salah satu lembaga ‘pendidikan yang mencanangkan pembelajaran bahasa, baik itu
Jgu pertama,
lai dari hari

da subuh dalam jangka dian minggu

bahasa Inggris sebanya 5ama dengan
egitu seterusnya. Setia ji etor hafalan
atu kali. Kemudian pada iap minggu
embelajaran langsung ole
bahasa Asrama Ma’ ab Asrama
Ma’had
ghafal dan
pare, karena
menginga ang berasal dari
Pesantren, Madrasah Aliyah, SMA bahkan SMK sehingga memiliki perbedaan dalam
penguasaan kosakata bahasa Arab.
Sebagai gambaran umum mengenai arah dan tata pikir penulis dalam

kaitannya dengan topik pembahasan yang diangkat oleh penulis dalam sebuah skripsi
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ini, terdapat beberapa hal mendasar sekaligus menjadi motivasi dalam melakukan
pengkajian terhadap topik pembahasan yaitu Peningkatan Penguasaan kosakata
bahasa Arab Melalui GAME TALKING STICK di Asrama Ma’had IAIN Parepare.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakan maka peneliti merumuskan masalah
sebagai berikut :
1.2.1 Bagaimana ke kosakata bahasa Asrama Ma’had jami’ah

CK?
1.2.2 had jami’ah
1.2.3 ING STICK dapat me : an kosakata
a Ma’had Jami’ah 1A

1.3.3 GAME TALKING STICK dapat ‘meningkatkan Penguasaan kosakata bahasa

Arab di Asrama Ma’had Jami’ah TAIN Parepare.
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1.4 Kegunaan Penelitian

Adapun kegunaan yang diharapkan dalam penelitian ini :
1.4.1 Kegunaan Teoritis

Karya ilmiah ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi dan bahan

bacaan yang bermanfaat sehi pat memberikan  konstribusi  untuk

perkembangan ilmu peng pendidik serta dapat menjadi

adap proses

akata bahasa

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



BAB |1
TINJAUAN TEORITIS

2.1 Deskripsi Teori

2.1.1 Pengertian Game
Kata game sudah tid utamanya para pelajar, baik itu
tingkat dasar, menen tinggi. Game adalah salah

ciptakan suasana belajar

Progra G : i siswa dan

aitu gamen

yang be ainan, kegembiraan, keria i kepuasan.®

Dalam mentori me bi berfungsi i warming
up(pem , penghilang keje ri yang mele , mensuport
peserta ing agar terli eri respons, asih banyak

lagi fun egis sebupgﬂwgpbluﬁgnat seder

8Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Cet. V; Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2004), h.
162.

°Robbi Baskoro, dkk, Rencana Pengembangan Permainan Interaktif Nasional 2015-2019
(CeT. Pertama: PT Republik Solusi,), h. 2.

YEko Susanto, 60 Games Untuk Mengajar (Cet. 1; Yogyakarta: Griya Gatra Sejahtera, 2009),
h. 19.
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Menurut Paul Henry Mussen sebagaimana dikutip oleh Mansur,

menyebutkan:

Ada beberapa kriteria yang digunakan oleh banyak pengamat dalam
mendefinisikan permainan. Pertama, permainan merupakan sesuatu Yyang
menggembirakan dan menyenangkan. Kedua, permainan tidak mempunyai
tujuan ekstrinsik, motivasi anak subjektif, dan tidak mempunyai tujuan praktis.
Ketiga, permainan merupakan 1g spontan dan suka rela, dipilih secara
bebas oleh pemain. Ke¢ an mencakup kelibatan aktif dari
pemain.** s

Jadi, game bah manfaatkan dalam program

i dalam diri siswa secar

siswa (khususnya pem dalam jiwa

ual learnes. gaya belajar

ini kita tu i informasi te gar Kita bisa

mengin Ada beberap lajar seperti

elakukanlp.keanpinE)atkan ta

orang
peneri

memega

“Muhammad Fadillah dan Lilif Mualifatu Khorida, Pendidikan Karakter Anak Usia Dini
(Cet. 1; Jogjakarta: AR-RUZZ MEDIA, 2013), h. 146.

2Abdul Wahab Rosyidi, Media Pembelajaran Bahasa Arab (Cet. 1; UIN-Malang Press:
Malang, 2009), h. 79.
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Karakter ketiga adalah kita termasuk orang yang tidak bisa/ tahan duduk terlalu lama
untuk mendengarkan pelajaran. Keempat, kita merasa bisa belajar lebih baik apabila
disertai kegiatan fisik. Karakter terakhir, orang yang memiliki gaya belajar ini

memiliki kemampuan mengoordinasikan sebuah tim dan kemampuan mengendalikan

gerak tubuh (athletic ability).*?
Untuk orang-orang eperti di atas, pendekatan belajar

yang mungkin bisa di adalah belajar be atau melalui pengalaman

erja di laboratorium, atau

rikut adalah
tujuh ga gkin bisa anda ikuti :*°

ta

mulai dengan mengaj : ang senang
bermai eperti bercerita, membaca,
sangat i pat, tanggal,
dan hal
2.1.1.1.

apabila itu
memancing
ejar dengan

pertanyaan, hingga didapat hasil yang paling akhir atau kesimpulan.

Hamzah B. Uno, Orientasi Baru Dalam Psikologi Pembelajaran (Cet. 2; Jakarta: PT Bumi
Aksara, 2008), h. 182.

““Hamzah B. Uno, Orientasi Baru Dalam Psikologi Pembelajaran, h. 182.

*Hamzah B. Uno, Orientasi Baru Dalam Psikologi Pembelajaran, h. 183.
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2.1.1.1.3 Bermain dengan gambar
Ada sebagian orang yang lebih suka belajar dengan membuat gambar,
merancang, melihat gambar, slide,vidio atau film. Orang yang memiliki kegemaran

ini, biasa memiliki kepekaan tertentu dalam menangkap gambar atau warna, peka

dalam membuat perubahan, merang an membaca kartu. Jika anda termasuk
kelompok ini, tak salah apabi
2.1.1.1.4 Bermain de
an, dan mungkin memai
atau sel ] gat beragam
but sebagai
a mendapatkan inform beragam hal
sik atau notasinya ya embuatnya

kaitan dengan itu. Misa musik jazz,

lalu terf gaim gu itu dibuat, siapa yang m an pada saat

itu muncul. a tak sebatas

usik, tetapi juga pada kurun

yang biasanya mudah memahami atau ‘menyerap informasi dengan cara ini adalah
kalangan penari, olahragawan. Jadi, jika anda termasuk kelompok yang aktif, tak
salah mencoba belajar sambil tetap melakukan beragam aktivitas menyenangkan

seperti menari atau berolahraga.

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



11

2.1.1.1.6 Bermain dengan bersosialisasi
Bergabung dan membaur dengan orang lain adalah cara terbaik mendapat
informasi dan belajar secara tepat. Dengan berkumpul, kita bisa menyerap berbagai

informasi terbaru secara cepat dan mudah memahaminya. Biasanya, informasi yang

didapat dengan cara ini, akan lebih lz ekam dalam ingatan.

2.1.1.1.7 Bermain dengan

tenang, rti ini, maka
memili i ' jar st andiri.
2.1.1.2

e bahasa bukan se memperoleh

belajar keterampilan , misalnya
baca dan menulis. Aktifita dig sebagai alat
untuk i tuj yang menye Latihan ini
para mahasi ihat sikap atau gaye r mana yang
rbaikan. ™
tujuan k?nneEIPnaniadalah un
M mendengar

i perintah,

menjawab pertanyaan dan mengikuti urutan peristiwa.

'6Afifah Nur Chayatie, 112 Game Untuk Training & OutBond (Cet. 1; Jogjakarta: AR_RUZZ
MEDIA GROUP, 2010), h. 19.
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2.1.1.2.2 Menguasai bahasa ekspresif yang meliputi menguasai kata-kata baru dan
menggunakan pola bicara orang dewasa.
2.1.1.2.3 Berkomunikasi secara verbal dengan orang lain: berbicara sendiri atau

berbicara kepada orang lain.

2.1.1.2.4 Keasyikan menggunaka

Sebagai medi erapa kelebihan sebagai
berikut'®:
2.1.1.3. sesuatu yang
ada unsur

ragu-raguan karena kit : a siapa yang

kalah.
2.1.1.3. inkan adanya partisipas i tuk belajar.
ahui, belajar yang baik a j aktif. Dalam

€, peranan a atau tutor

d ksi antar siswa a arga belajar

dapat baru
seperti ini

mereka jadi tahu kekuatan-kekuatan masing-masing dan dapat

YMoeslichatoen, Metode Pengajaran di Taman Kanak-kanak( Cet 2; Jakarta : PT Asdi
Mahasatya, 2004), h 55.

8Arief S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan (Cet. 1; Jakarta: Radar Jaya Offset, CV Rajawali,
1986), h 80.
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memanfaatkannya. Pembina dan tutor dapat benar-benar berperan sebagai
pasilitator proses belajar di kelompok belajar.
2.1.1.3.3 Game dapat memberikan umpan balik langsung. Umpan balik yang

secepatnya atas apa yang kita lakukan akan memungkinkan proses belajar

jadi lebih efektif. Umpan ersebut akan memberitahukan apa yang

kita lakukan ters guntungkan ataukah merugikan.

Bila memb positif tinda out/ serupa bisa dilakukan

a negatif tentu saja patut dihindari. Setiap siswa atau

2.1.1.3. nkan penerapan konse an-peran ke
peranan yang sebenar eterampilan
lewat game jauh lebi erapkan ke

ta sehari-hari daripada k i pilan yang

nyata lebih
2.1.1.3.7 Game bersifat luwes. Salah satu sifat game yang menonjol adalah
keluwesannya. Game dapat di pakai untuk berbagai tujuan pendidikan
dengan mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun persoalannya. Game

dapat dipakai untuk:

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE
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1. Mempraktekkan keterampilan membaca dan berhitung sederhana. Tujuan
pemberantasan buta aksara dan buta angka untuk orang dewasa atau
pelajaran membaca menulis permulaan serta matematika adalah yang

paling lazim dikaitkan dengan game.

2. Mengajarkan sistem sosiz istem ekonomi. Dengan game, siswa atau

warga belajar d emampuan membuat keputusan

seperti  mi erencanakan, isasikan informasi dan
sebagainye
2.1.1.3. mbuat game
tor ataupun

lajar sendiri dapat me hannya pun

I-mahal, bahan-bahan b ai. Malahan

g tidak membutuhkan i. Mahalnya

ya membuat game bukanl ran L

ihan Game
mana halnya , game dan s

keterbatpkrni M RtEuangkan a in:

Sanaan,

eknya suatu

2114

mempunyai

2.1.1.4. ala g asika Ua 3 ame  cenderung terlalu
menyederhanakan konteks sosialnya sehingga tidak mustahil mahasiswa

justru memperoleh kesan yang salah.
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2.1.1.4.3 Kebanyakan game hanya melibatkan beberapa orang mahasiswa saja
padahal keterlibatan seluruh mahasiswa warga belajar amatlah penting
agar proses belajar bisa lebih efektif dan efisien.™

Game bahasa merupakan game untuk memperoleh kesenangan dan untuk

melatih keterampilan berbahasa ak, berbicara, membaca dan menulis).

Apabila suatu game meni i.tidak memperoleh keterampilan

berbahasa tertentu, mg ersebut bukan g Sebaliknya, apabila suatu
kegiatan melatih keterampilan bahasa tertentu, tetapi tidak ada unsur kesenangan,
atu aktifitas
n berbahasa

baca dan menulis).

ecara Umum
metode alamiah yang kepraktisan
ai kegiatan yang akan menj kehidupan

ermain bagi

nak untuk

BArief S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan, h 82.

2Muhammad Fadillah dan Lilif Mualifatu Khorida, Pendidikan Karakter Anak Usia Dini, h.
150.
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2.1.1.5.2 Dorongan berkomunikasi. Bermain yang dilakukan bersama anak-anak lain
secara tidak langsungakan dapat membantu anak untuk berkomunikasi
secara baik.

2.1.1.5.3 Penyaluran bagi energi emosional yang terpendam. Bermain berpengaruh

sebagai sarana bagi ana nenyalurkan ketegangan yang disebabkan
ilaku mereka.
2.1.15.4 putuhan dan ke Bermain dapat berfungsu
sebagai penyalur kebutuhan dan keinginan yang tidak terpenuhi dalam
butuhan dan
ermain memberi kesem jari berbagai
, televisi, atau menj yang tidak
i belajar di rumah atau
i kreativitas. Bermain den me akan dapat
yang bersife diri maupun

2.1.1.5. rmain anak ahui tingkat
Hal ini

nya dengan

2.1.1.5.8 Belajar bermasyarakat. Dengan bermain bersama anak-anak lain, mereka
belajar bagaimana membentuk hubungan sosial dan bagaimana
menghadapi dan memecahkan masalah yang timbul dalam hubungan

tersebut.
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2.1.1.5.9 Standar moral. Dalam bermain, anak akan belajar untuk mengikuti aturan-
aturan dalam game tersebut yang telah ditentukan. Hal ini akan
memberikan gambaran tentang bagaimana menaati sebuah aturan yang

telah dibuatnya, baik menyangkut hubungannya dengan Allah maupun

orang lain.
2.1.1.5.10 Belajar bermai min. Dalam bermain, adakalanya

game terten dapat dilakukan an jenis kelamin. Meskipun

angannya semuagamedapat dilakukan oleh semua jenis

ain bersama

akan belajar bekerja sa , sportif dan

lam kerangka mencapa ame tersebut

u bentuk-bentuk g dan sesuai

2.1.16

bahasa Arab

kondisi

2!Muhammad Fadillah dan Lilif Mualifatu Khorida, Pendidikan Karakter Anak Usia Dini, h.
152.
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Adapun beberapa contoh game efektif dalam pembelajaran bahasa Arab
adalah sebagai berikut:
2.1.1.6.1 Make a Match

Adapun langkah-langkah permainan make a match sebagai berikut:

1. Pembina menyiapkan bek kartu yang berisi beberapa konsep atau

topik yang coco bagian kartu soal dan bagian

g;

yang cocok

yang dapat mencocokk batas waktu

ak kartu dikocok lagi agar ndapat kartu

ikian seterusnya;

mpulan.??

selain itu game ini bertujuan untuk ‘'menghafalkan kosakata dengan cepat dan

“Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohamad, Belajar Dengan Pendekatan PAILKEM (Cet. VI;
Jakarta. PT Bumi Aksara), 2015, h. 84-85.

#Afifah. Chayatie Nur, 112 Game Untuk Training dan Uot Bond, h.109.
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meningkatkan kosakata khususnya bahasa Arab. adapun cara bermain sebagai
berikut:
1. katakan kepada anggota kelompok di akhir latihan ini mereka diharapkan

mengetahui nama seluruh peserta. Jika ada papan nama, mintalah peserta

untuk melepaskannya.
2. Katakan kepad akan memperkenalkan dirinya

idak lazim tentang mereka.

langi nama

Lalu, orang

nama dan satu hal y ang dirinya

arus bermain dengan juga harus

uh nama-nama dan hal yan mulai orang
ma hingga or
e Or Fals (be

als ini dapat

asa Arab.

tayangan power point. Atau menyimak di televisi ataup tape recorder

(kegiatan mengamati).

 Afifah. Chayatie Nur, 112 Game Untuk Training dan Uot Bond, h. 109.
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2. Melalui kegiatan tanya jawab mahasiswa menjelaskan pengertia berita
dan opini dan dapat membedakan keduanya. (kegiatan menanya).
3. Pembina meminta mahasiswa membentuk 5-6 kelompok dan memberi

nama masing-masing kelompoknya.

4. Pembina membacakan te el (boleh dari satu artikel) tentang topik
tertentu. mahasis g penting dari teks artikel.
5. Pembina

Kuis dengan an beberapa pertanyaan.

kelompok yang

2.1.1.6.
mahasiswa berkenal
demi sa gan musik. Tentu saja p

bahasa ik permainannya sebagai be

dalam dan

kecil saling

% Asis Saefuddin, Pembelajaran Efektif (Cet. 1. Bandung. PT REMAJA ROSDAKARYA,
2014), h. 114-115.
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5. Pembina akan memainkan musik, dan setiap musik dimainkan mereka
harus mereka harus berputar ke arah kanan. Sehingga ketika berputar,
mereka terlihat berputar berlawanan arah.

6. Apabila musik berhenti, mereka pun berhenti kemudian berkenalan

dengan peserta yang a n mereka masing-masing menggunakan
bahasa Arab.
7. Mereka berkaitan tentang tema

li kemudian mahasiswa

enalan.?
h game dalam pembe yang telah
memiliki kelebihan 5ing-masing.
embelajaran bahasa Ar efektif jika
gan materi dan tujuan p karenanya,

na harus ma enyesuaikan game yang

kan di dalam kel at an tujuan pe aran bahasa

Arab ag es pembelajar

WPRAREPARE

n keinginan.

%Abd. Rahim, Kreatif Mengajar Bahasa Arab Ala Paikem (CV, Loe. Makassar, 2016), h. 63-
64.
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Pembina setelah mahasiswa mempelajari materi pokoknya®’ Agus Purwaningsih

memberikan penjelasan secara merinci mengenai game ini sebagai berikut:

Pembelajaran dengan metode Talking Stick diawali oleh penjelasan Pembina
mengenai materi pokok yang akan dipelajari. mahasiswa diberi kesempatan
membaca dan mempelajari materi tesebut. Berikan waktu yang cukup untuk
aktivitas ini. Pembina selanjutnya meminta kepada mahasiswa menutup
bukunya. Pembina mengambil tongkat yang telah dipersiapkan sebelumnya.
Tongkat tersebut diberikan kepada salah satu mahasiswa. mahasiswa yang
menerima tongkat tersebut diwajibkan menjawab pertanyaan dari Pembina
demikian seterusnya.?®

Jadi GAME TALKING STICK adalah salah' satu metode pembelajaran yang
menggunakan tongkat sebagal mediasutama. Yang membuat game ini unik adalah
ketika melemparkan tongkat, mahasiswa tersebut harus menyebutkan nama dengan
menggunakan kosakata bahasa Arab yang telah dibagikan oleh pembina sebelumnya.
Sehingga pembelajaran semakin menyenangkan.
2.1.1.7.1 Aturan-Aturan Yang Harus Dipatuhi

1. Tongkat boleh mengenai seluruh anggota badan.

2. Melempar tongkat boleh dengan satu atau dua tangan.

3. Waktu memegang tongkat paling lama hanya 10 detik.

4. Memainkan tongkat dari satu teman ke teman yang lain.

5. Melempar tongkat ke arah teman harus dengan menyebutkan inisial nama

teman

"Nurul Fajri, dkk, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Talking Stick Dengan
Strategi Joyful Learning Terhadap Prestasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ips Kelas Vii Mtsn
Meuraxa Banda Aceh, Jurnal IImiah Mahasiswa Pendidikan Sejarah, vol. 1, no. 1 (Oktober 2016), h.
102 (diakses pada 29.08.2018).

%Agustin Purwaningsih dkk, Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Talking Stick
Dan Teams Games Tournaments (Tgt) Ditinjau Dari Kemampuan Matematik Pada Materi Pokok
Hidrolisis Garam Terhadap Prestasi Belajar Siswa Kelas Xi Sma N Kebakkramat Tahun Pelajaran
2013/2014, Jurnal Pendidikan Kimia, vol. 3, no. 4, h. 33 (diakses pada 29.08.2018).



2.1.1.7.2 Langkah-Langkah
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6. Tidak boleh menyentuh tongkat lebih dari satu kali jika tongkat belum
menyentuh pemain lain.

7. Jika lupa menyebutkan inisial nama teman ketika melempar tongkat dan
melebihi batas waktu 10 detik belum dilempar kepada peserta yang lain.

maka keluar dari barisan.

ALKING STICK

1. Pembina m

ri nama kepada setiap hsakata yang

bina memberikan kesemp : siswa untuk
an kosakata ateri yang
isuruh untuk

tengah2 mah

bina merpnl RE FNREn kepada
e

swa, setelah
mahasiswa

engan kosakata
bahasa Arab. Demikian seterusnya sampai sebagian besar mahasiswa

mendapat bagian untuk menjawab setiap pertanyaan dari Pembina. 2°

124,

»Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohamad, Belajar Dengan Pendekatan PAILKEM 2015, h.

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



24

6. Tongkat disampaikan secara estafet pada mahasiswa yang lain disertai
dengan kegiatan tanya-jawab, sampai sebagian besar = mahasiswa
mendapat bagian untuk menjawab setiap pertanyaan dari Pembina.

7. Pembina memberikan kesimpulan.

8. Evaluasi®®
9. Penutup.
2.1.1.7.3 Kekurangan ALKING STI

ING STICK stik ini,

s besar, karena semaki
kin sedikit pula pelua an kosakata
dan semua

ah dan lebih

rena game ini diharus

apatkan tongkat tersebut a
menerima sedangkan

KUra an menerima ma

REPARE

diantaranya,

menguji kesiapan mahasiswa, melatih membaca dan pemahamam lebih cepat, agar

*Ridwan Abdullah Sani, Inovasi Pembelajaran (Cet. Keempat; Jakarta: PT Bumi Aksara,
2016), h. 191.

31 Muh. Husni Kurniaji, “Manajemen Model Talking Stick Untuk Meningkatkan Mutu
Pembelajaran”, Skripsi Pasca Sarjana; Manajemen Pendidikan: UNINUS Bandung
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lebih giat belajar (belajar terlebih dahulu). Selain menyenangkan, juga dapat melatih
konsentrasi mahasiswa dengan memfokuskan fikiran pada mata pelajaran yang
sedang berlangsung. *

2.1.2 Kosakata Bahasa Arab

2.1.2.1 Pengertian Kosakata

Dalam pembelajaran epas dari penguasaan kosakata.
Langkah awal yang an suatu bahasa melalui
ian halnya dalam me ari bahasa Arab, langkah

an bahasa.*®

yaan kosakata yang te Bahasa Arab
li dikenal kaya akan k da konsep-
ngan kebudayaan dan

mengenai kosakata dalam

(Mufradat) Inggrisnya:
Word; pl, W tific Field);
erm ini ada ko al-Maurid
ufradat diartikan: a mufradat
mpulan ﬁa sejenisnya. *®
3 sa Indonesia

2putu Melya Sukmadiani, Penerapan Model Pembelajaran Talking Stick Berbantuan Media
Kartu Huruf Untuk Meningkatkan Perkembangan Bahasa Anak, Jurnal Universitas Pendidikan
Ganesha, Vol. 2, No. 1, (diakses pada 02.09.2018).

¥Acep Herman, Metodologi Pembelajaran Bahasa Arab (Cet. Il; Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2011), h. 64.

#Acep Herman, Metodologi Pembelajaran Bahasa Arab, h. 64.

®Dzulhannan, Teknik Pembelajaran Bahasa Arab interaktif (cet. Kedua; Jakarta: PT
RajaGrafindo Persada, 2015), h. 109.
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bahwa mufradat adalah perbendaharaan kata®, semua kata yang terdapat dalam
suatu bahasa; kosakata atau daftar kata diurutkan per abjad yang biasanya
disertai makna atau terjemahannya.*’

Jadi, dari sekian banyak pendapat yang telah dipaparkan di atas, dapat
disimpulkan bahwa mufradat adalah kumpulan kosakata yang digunakan oleh

seseorang —baik lisan maupun tulisan-yang sudah memiliki pengertian dan uraian

terjemahannya tampa dirang a-kata lain serta tersusun secara
abjadiyah.
2.1.2.2 Ada beberap

g harus diperhatik pembelajaran kosakata,

ran muthala’ah, istima’,

a. Dalam pembelajaran akna harus

engan konteks kalimat Ngi kata dapat
akna, bagi para hai rkan kepada

erhatian dan

makna bisa

erpikir yang

3 Arab bagi

pelajar di Indonesia dapat dibagi menjadi tiga, di antaranya:

*®Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Cet. Keempat; Jakarta:
PT Gramedia Pustaka Utama, 2012), h. 736.

¥"Dzulhannan, Teknik Pembelajaran Bahasa Arab interaktif, h. 109.
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1. Kata-kata yang mudah, karena ada persamaannya dengan kata-kata dalam
bahasa indonesia, seperti : , 3 ks | o S,
2. Kata-kata yang sedang dan tidak sukar meskipun tidak ada persamannya

dalam bahasa Indonesia, seperti ; a3 | (3 g, Ada,

3. Kata-kata yang sukar, ena bentuknya maupun pengucapannya,
seperti :  sis!
alimah, yaitu kumpulan

a, kata keterangan dan kata

dalam Kkitab

1)

awaaidul Lughatil al-
So o) alea ol il 4 54 ALY
s ok
Al-Fi‘l (Jadl)

al-Fi‘'l  (J i kan  untuk

menunjukkan yang dilaku

sesuatu. /Pn nirpsla Eialah sem

(o=l 3a8),

*®Hasna, Penggunaan Media Gambar Dalam Meningkatkan Kemampuan KosaKata Bahasa
Arab Peserta Didik Kelas VII MTs DDI Tuppu Kab. Pinrang (Skripsi Sarjana; Jurusan Pendidikan
Bahasa Arab: Parepare, 2017), h. 22.

¥Kaharuddin Ramli, Cara Cepat Menguasai Bahasa Arab (Cet |, Parepare : Lembah Harapan
Press, 2013), h. 9.

“Fyad Hikmah, Mulakhkhas Qawaaidul Lughatil al-Arabiyyati (Darutssagafah al-
Islamiyyah), h. 17.
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fi'l al-mudari‘ (g )saall Jx8), £i7 al-amr (b2Y) Jx8). Pembagian fi’il,
yaitu:
a. Fi'l al-Mady (‘;@Mj\ Jx3) adalah kata kerja yang menunjukkan

waktu lampau. Contoh: <X (telah menulis), 158 (telah membaca),

)
f” (S5al) adalah je sempurna

anpa dibantu dengan kata y. i sim maupun
apa), i (k S (ke), Os

) dan lain-lain.

Mendengarkan kata adalah tahap pertama dalam memberikan kesempatan
kepada mahasiswa untuk mendengarkan kata yang diucapkan Pembina, baik yang

berdiri sendiri maupun dalam kalimat. Apabila unsur bunyi dari kata sudah dikuasai
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oleh mahasiswa maka dalam dua atau tiga kali pengulangan mahasiswa telah mampu
mendengarkan secara baik.
2.1.2.3.2 Mengucapkan kata

Tahap berikutnya adalah memberi kesempatan kepada mahasiswa untuk

mengucapkan kata yang di dengarn gucapkan kata baru membantu mahasiswa

mengingatnya dalam wakt

epada mahasiswa dengan sedapat mungkin menghindari

yang bisa

an memberikan kontek , pemakaian

ng lain.

ap mendengar, mengucapk e makna kata-

kata (k ) baru, Pem an tulis. Ke mahasiswa
patan mem engan suara keras.
2.1.2.3. ulis kata
sangat mP‘tﬂeEMRIE kalau swa diminta
menulis 1yé masih segar

dalam ingatan mahasiswa.
2.1.2.3.6 Membuat kata

Tahap terakhir dari kegiatan pembelajaran kosakata adalah menggunakan
kata-kata baru itu dalam sebuah kalimat yang sempurna baik secara lisan maupun

tulisan. Pembina harus kreatif dalam memberikan contoh kalimat-kalimat yang
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bervariasi dan mahasiswa diminta untuk menirukannya. Dalam menyusun kalimat-
kalimat itu hendaknya digunakan kata-kata yang produktif dan aktual agar mahasiswa
dapat dengan memahami dan mempergunakannya sendiri.

2.1.2.3.7 Membuat kalimat

Tahap terakhir dari kegiatan lajaran kosakata adalah menggunakan

kata-kata baru itu dalam sek

kosakata pada mabhasis : aingkah yang

belajaran unsur terseb

Shinny atakan bahwa sebaikny jarka ata melalui

referensinya
ada da 3 - ' 3 i da tersebut

akan tetapi

ang diajarkan.

Sebagai contoh, Pembina ingin memberikan kosakata sebuah rumah yang

“Qamaruddin Dwi Antoro, Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran KosaKata Bahasa
Arab (Skripsi Sarjana; Jurusan Pendidikan Bahasa Arab: Yogyakarta, 2013), h. 15-16.
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indah, nyaman, dan asri, maka Pembina cukup menghadirkan sebuah
miniatur dari rumah tersebut.
2. Dengan cara memberikan gambar dari kosakata yang ingin diajarkan.

Contoh apabila seorang Pembina ingin mengajarkan kosakata tentang,

sapi atau kambing, ma nbina cukup menunjukkan gambar dari
kosakata tersebut

3. Dengan peragakan dar ang ingin disampaikan.

g Pembina ingin menyampaikan kosakata (khususnya

nya dengan

ah ke dalam

ti kosakata (=43 Pembi kan berjalan

berikan lawan kata b=

kosakata >+ maka ia ha

13l

PAREPARE

*Abdul Wahab Rosyidi, Media Pembelajaran Bahasa Arab, h. 54.
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2.2. Tinjauan Hasil Penelitian Terdahulu
Penelitian sebelumnya yang memiliki relevansi dengan penelitian ini yaitu
penelitian yang dilakukan oleh Latifah Nurfauziah tahun 2014 dengan judul

penelitian “Penggunaan Teknik Talking stick Dalam meningkatkan Kosakata Bahasa

Inggris Anak Usia Dini (Penelitia akan Kelas pada kelompok B di PAUD

WISANA Kecamatan Leden Tahun Pelajaran 2013-2014)”.
ggunaan GAME TALKING
a siklus dapat disimpulkan

kemampuan

ilakukan oleh Hasna d naan Media

kan Kemampuan Kosa mahasiswa
Kelas pu”. Hasil penelitian Ikan bahwa

asiswa kelas VII MTs D pu ke dia gambar
belum an dalam p ab menunju asih sangat
rendah, setelah media ga an, kemampuan Kc mahasiswa
kelas V DDI Tuppu dan prestasi gnifikan dari
nilai sek

~"  PAREPARE

nya adalah

KING STICK

®Latifa Nurfauziah, Penggunaan Teknik Talking stick Dalam meningkatkan Kosakata
Bahasa Inggris Anak Usia Dini (Penelitian Tindakan Kelas pada kelompok B di PAUD WISANA
Kecamatan Ledeng Kabupaten Bandung, Tahun Pelajaran 2013-2014), (Skripsi Sarjana; Fakultas llmu
Pendidikan: Bandung, 2014), h. 33

* Hasna, “Penggunaan Media Gambar Dalam Meningkatkan Kemampuan Kosakata Bahasa
Arab Peserta Didik Kelas VII Mts DDI Tuppu”. Skripsi Sarjana; jurusan Tarbiyah dan Adab: Parepare.
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sebagai metode pembelajaran, namun dalam penelitian ini terdapat perbedaan dengan
peneliti sebelumnya, karena yang diteliti oleh peneliti saat ini adalah peningkatan
penguasaan kosakata bahasa Arab melalui GAME TALKING STICK, sedangkan

peneliti sebelumnya adalah peningkatan penguasaan kosakata bahasa Inggris,

kemudian pada tinjauan penelitian te pada peneliti yang kedua, menggunakan

media gambar untuk mening ata bahasa Arab

2.2 Kerangka Pikir
upakan gambaran tentang pola hubungan antara konsep

dan ata ) uh terhadap

skema atau

yang dihasilkan dapat erpikir yang

komparatif/ perbanding

pembaca memahami aka peneliti

a pikir sesuai dengan ju ening

sa Arab Mel TICK di As
oail berikut:

PAREPARE

Penguasaan

fa’had IAIN

*Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya llmiah (Makalah dan Skripsi), (Parepare:
STAIN, 2013), h. 26.

*83ugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif dan R&D, (Cet.
25; Bandung: Alfabeta cv, 2017), h. 95.
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Asrama Ma’had Jami’ah
IAIN Parepare

Pembina Asrama Mahasiswa

Pembelajaran Bahasa arab

GAME
TALKING STICK

Peningkatkan Penguasaan
Kosakata Bahasa Arab

Dari bagan kerangka pikir di atas bahwa di Asrama Ma’had Jami’ah TAIN
Parepare terjadi interaksi antara Pembina dan mahasiswa dalam proses pembelajaran
bahasa Arab. Pada pembelajaran ini, Pembina menggunakan metode, yaitu metode

game untuk meningkatkan kemampuan kosakata bahasa Arab mahasiswa.
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2.3 Hipotesis

Hipotesis adalah “pernyataan yang masih lemah kebenarannya dan masih
perlu dibuktikan kenyataannya. Sukardi menjelaskan mengenai hipotesis sebagai

berikut:

“Jawaban sementara at
pendukung yang dipe

s dapat dites menggunakan data

hipotesis adalah jawaban

TALKING STICK, pen ahasiswa di
Parepare memiliki peni
TALKING STICK, pen 3 ahasiswa di

idak peningkatan.

2.5.1 Peningkatan
Peningkatan adalah sesuatu yang terjadinya dalam perubahan baik nilai,

kualitas, kemampuan yang lebih dibandingkan dengan sebelumnya.

*Sukardi, Metode Penelitian Pendidikan Tindakan Kelas Implementasi dan
Pengembangannya (cet. Ketiga; Remaja Rosdakarya: Jakarta, 2015), h. 37.
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2.5.2 Kosakata
Kosakata adalah kumpulan kosakata yang digunakan oleh seseorang —baik
lisan maupun tulisan-yang sudah memiliki pengertian dan uraian terjemahannya

tampa dirangkaikan dengan kata-kata lain serta tersusun secara abjadiyah.

2.5.3 Bahasa Arab
Bahasa Arab adala igunakan oleh bangsa Arab untuk
menerangkan maksud ereka. Bahasa £ pakan bahasa utama dari 22

peribadatan dalam ‘agama islam karena merupakan

254G K

CK adalah game yang

n mparkan kepada peser i wajib untuk
a ang berbahasa arab k dituju untuk

gan demikian, mahasiswa an gampang

sal 3 olikasikan di

1ana GAME
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BAB Il
METODE PENELITIAN
3.1 Jenis dan Desain Penelitian

Berdasarkan judul penelitian yang diteliti oleh peneliti, maka jenis penelitian

yang digunakan adalah penelitian k experimen. Menurut Sugiyono dalam

bukunya:

atif dapat diartike
t posmwsme dlgun

i metode penelitian yang
meneliti pada populasi
---------- mumnya dilakukan
ian, analisis
hotesis yang

itian Quasi

an menggunakan None oup Design.

Desain dengan pretes-posttes esign,  yaitu

um perlakuan dan post

i kelompok

*83ugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif dan R&D, (Cet.
25; Bandung: Alfabeta cv, 2017), h. 14.

**Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif dan R&D h. 116.

37
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Dimana :

0O -Nilai Pre-test (sebelum perlakuan)
0O, : Nilai Post-test (setelah perlakuan)
O3 -Nilai Pre-test (sebelum perlakuan)

Oq4 - Nilai Post-test (setelah per

X? : Kelas Eksperiem gan GAME TALKING STICK

X? : Kelas Kontro diberi perlakua AME TALKING STICK

ALU FCLIt

nakan di A slam Negeri

(IAIN)
3.2.2
A tian ini akan dilaksan telah kan proses

k mt

pembua posal penelitian yang merupakan acuan

maka [ akan melakukan proposal d arkan dalam
kurung

3.3 Pop

PAREPARE

3.3.1 Pc

uhan objek
penelitian yang terdiri dari manusia, benda-benda, hewan, tumbuh-tumbuhan, gejala-
gejala, nilai tes, atau peristiwa-peristiwa sebagai sumber data yang memiliki

karakteristik tertentu di dalam suatu penelitian.*

% Margono, Metodologi Penelitian Pendidikan (Cet. IV; Jakarta: PT Rineka Cipta, 2004), h.
118.
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Sedangkan Margono menjelaskan mengenai pengertian populasi sebagai

berikut:

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/ subyek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang, ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.>*

Adapun populasi dalam p ini adalah seluruh mahasiswa Asrama

Ma’had Institut Agama Isl ang berjumlah 151 orang.

Tabel 3.1Dat i ami’ah TAIN Parepare

Sumber d Parepare

an mengenai

le is a sma i selected for
on and analy act sample, one
e certain infe lation from

kesimpulan

*2John W.Bes, Research in Education (United Stated Of america: Prentice hall inc, 1981) h.
13.
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dari padanya disebut sampel.®® Berdasarkan hasil survey pertama, peneliti
menggunakan tekhnik sampling purvosive.
Tekhnik sampling purvosive adalah teknik penentuan sampel dengan

pertimbangan tertentu.>* Pada penelitian ini, peneliti mengambil sampel kelas C

dengan jumlah keseluruhan 20 kelas kontrol berjumlah 10 orang dan

kelas eksperimen berjumla

data dalam

bentuk mudah ditafsir i ngan antara

proble elajari dan diuji.>

34.1.1 skriptif

an mendeskripsikan d barkan data
yang ad oleh bentuk nyata dari responden. ips ni dilakukan

sun dan m lo

nyata terhad

eria Skoﬁxkﬁ PA R E

rumus s

**Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Cet. 4; Bandung: PT REMAJA
ROSDAKARYA, 2008), h. 250.

**Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif dan R&D, h.
124.

**Moh Kasiram, Metodologi Penelitian (Cet. Kedua; UIN-MALIKI PRESS: Malang, 2010),
h. 120.
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jumlah jawaban mahasiswa yang benar
Skor X100
Jumlah soal

3.4.1.1.2 Klasifikasi Skor Mahasiswa

Adapun Klasifikasi Skor mahasiswa terdapat pada tabel di bawah ini.

Tabel 3.2 Klasifikasi Sko

No Klasifikasi

1

2

3 .....

4

5

etntuan hasil

belajar dar kriterian

uhi oleh seorang a adalah 75

n). Jadi da enelitian ini

s secara PlAun;ElmnvEencapal -
()

ke atas dan

ai 75.%

**Hasna, Penggunaan Media Gambar Dalam Meningkatkan Kemampuan KosaKata Bahasa
Arab Peserta Didik Kelas VII MTs DDI Tuppu Kab. Pinrang (Skripsi Sarjana; Jurusan Pendidikan
Bahasa Arab: Parepare, 2017), h. 49

>’ Andi Aras, “Komparasi Keefektifan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TPS-NHT
dengan Tipe TPS-TGT pada Pembelajaran Matematika di Kelas VIII SMP N 1 Makassar ”, Tesis Pasca
Sarjana; Tadris Matematika: UNM.
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3.4.1.1.3 Penskoran
Penskoran jawaban mahasiswa dengan menentukan jawaban yang benar
dengan jawaban keseluruhan tes. Rumus ini digunakan untuk mencari tau respon

mahasiswa mempelajari kosakata melalui GAME TALKING STICK. Kemudian

peneliti mempresentasekan data de sebagali berikut :

Keterangan:

Skor maha

mahasiswa

lar Deviaﬁ;ﬂ’ ﬁag ﬁis Eost-TeSt :

Keterangan :
S . Standar Deviasi

SS  ‘Jumlah Keseluruhan X?

*®Anas Sudjino, Pengantar Statistik Pendidikan (Jakarta: PT Rada Grafindo Persada, 2001),
h. 40.
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YX? :Jumlah keseluruhan X?
(XX)2* Jumlah keseluruhan X dikuadratkan
N “Jumlah mahasiswa

3.4.1.1.5 Keterlaksanaan Pembelajaran

Data tentang keterlaksanaa jaran setiap fase dalam metode GAME

TALKING STICK diamati isis data tehadap Keterlaksanaan
Pembelajaran berdas an (RPP) dengan metode

GAME TALKING gunakan analisis rata- nya tingkat Pengelolaan

ferensial
ika inferensial adalah u nent
ma dengan hasil popul

ikansi

ukan perbeda free-test da est dengan
an nilai t-tes erikut :

ﬁAaEPAnE

kemudian

sil dari data

: jJumlah t-tes
X? “Nilai rata-rata kelas eksperimen

X? “Nilai rata-rata kelas kontrol

% Sukardi, Metode Penelitian Pendidikan Kompetensi dan praktisnya, (cet. Kedua; PT Bumi
Aksara: Jakarta, 2004), h. 86
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SS1 . Jumlah Keseluruhan kelas eksperimen
SS2 : Jumlah Keseluruhan kelas Kontrol

N1 -Jumlah mahasiswa kelas eksperimen
N, : Jumlah mahasiswa kelas kontrol®

3.4.2.1.2 Pengujian Hipotesis

Peneliti merancang

Ha:  Penguasaan i E TALKING STICK di
Asrama Ma’
Ha:
Ho: STICK di
lai rata-rata
Ho:
engujian dua
pihak)
1. n-1) < thitung | hyphotesis
ditolak.
2. 1 lebi i itung J© hyphotesis

%Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan Kompetensi dan Praktiknya, h. 90
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3.4.2 Instrumen Pengumpulan Data

Dalam mengumpulkan data, peneliti menggunakan beberapa prosedur,
diantaranya sebagai berikut:

3.4.1.1 Observasi

Observasi atau pengama g adalah kegiatan pengumpulan data

dengan melakukan peneliti isi lingkungan objek penelitian

paran secara jelas tentang

enulis meng i alat untuk

ah treatmen

an kosakata peserta

. Pre-test dan post-t awal yang
tuk mengetahui kem ahasa Arab
a’had Jami’ah TAIN Parepare a perlakuan

-test adalah | selanjutnya

dengan tema a “Asrama”

an kosakata

bahasa ING STICK

®iSyofian Sireger, Metode Penelitian Kuantitatif Dilengkapi Dengan Perbandingan
Perhitungan Manual & SPSS, h. 117.
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3.4.1.3 Perlakuan (Treatment)
Peningkatan penguasaan kosakata mahasiswa dalam pembelajaran bahasa
Arab dengan menggunakan media gambar dieksperimenkan kepada mahasiswa yang

telah diberikan pretest.

3.4.1.3.1 Pertemuan pertama

Pada pertemuan per an menjelaskan materi kepada
mahasiswa dengan me ema kosakata
Adapun langkah-langkah yang dilakukan untu elaskan materi mengenai

laskan ama  dengan

apan tulis beberapa ko ng t Jengan tema

10 kosakata.

pkan sebuah tongkat. me likan materi

ok y an dipelajari. Kemudian, p a me an kosakata

gan lafadz dengan ma , kemudian
asiswa mengulangi la n oleh pemb
bina membe i ahasiswa de bsakata yang

i AREPARE

telah diberikan. Setelah itu, mahasiswa disuruh untuk membuat lingkaran
besar sementara pembina berada tepat di tengah2 mahasiswa.
5. Pembina mengambil tongkat dan memberikan kepada mahasiswa, setelah

itu Pembina memberika pertanyaan berupa kosakata dan mahasiswa yang
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menerima tongkat itu akan menjawab pertanyaan dengan kosakata bahasa
Arab. Demikian seterusnya sampai sebagian besar mahasiswa mendapat
bagian untuk menjawab setiap pertanyaan dari Pembina.

6. Pembina memberikan kesimpulan

7. Evaluasi
8. Penutup®
3.4.1.3.2 Pertemuan

dua ini, pembina m ang sama pada

diberikan pada perte alah dengan

gumpulkan data dari doku atatan yang

ada di I¢ nelitian kem i uk tabel.

PAREPARE

%Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohamad, Belajar Dengan Pendekatan PAILKEM 2015, h.
124
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Penelitian

4.1.1 Analisis Peningkatan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Melalui GAME

TALKING STICK Di Asram ad IAIN Parepare
4.1.1.1 Analisis Deskripti
Analisis deskri uan untuk me an variasi data yang telah

penelitian pada kelas eksperi diajar dengan

kontrol
adalah ( embelajaran; (2) Hasil ; aan kosakata
bahasa
41.1.1. s Pembelajaran
aan belajar diperoleh an lembar
ntuk kelas
kelas kontr dil

ini dim kegiatan aw inti hir. Dimana
proses j embelajaran
GAME skan materi,
pembina TALKING
STICK, pembina memberi nama menggunakan kosakata bahasa Arab, mahasiswa
diberi kesempatan mempelajari kosakata bahasa Arab, pembina memberi kesimpulan,
pembina mengadakan evaluasi. Masing-masing aspek selama 3 kali pertemuan dapat

diihat sebagai berikut:

48
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4.1 Pertemuan Pertama Lembar Instrumen Observasi kelas eksperimen
mahasiswa Kelompok C

Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Tema - SaY)
Nama Observer : Nurul Ezati

Tempat/tgl

Tidak

Setelah pembina menjelaskan’ dan memberikan kosakata bahasa Arab yang
berkaitan dengan tema al-Amkina, selanjutnya pembina menyediakan tongkat yang

akan digunakan dalam proses pembelajaran dengan GAME TALKING STICK.
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3. Memberi Nama Menggunakan Kosakata Bahasa Arab.
Pembina membagikan kosakata bahasa Arab pada setiap mahasiswa
dengan tema yang berkaitan dengan al-Amkinah, setiap mahasiswa mendapatkan

satu kosakata yang berbahasa Arab beserta dengan artinya.

4. Menjelaskan Proses Pelaksanaa ALKING STICK
Setelah pemberi kan proses pelaksanaan GAME
TALKING STICK satu media utama dalam

TALKING STICK

TALKING

rikan kesempatan kepa

mepelajari

nghafalkannya beserta d

ALKING STICK diaplikasi embelajaran,

jaran hari it itan dengan

osakata yan itan dengan

Kedalam bahasa
Indonesia atau bahasa Arab sebanyak 10 nomor dan pilihan ganda sebanyak 10

nomor dengan tema al-Amkinah.
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4.2 Pertemuan Kedua Lembar Instrumen Observasi kelas eksperimen
mahasiswa Kelompok C

Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Nama Observer : Nurul Ezati
Tema : U"_\Li\i.)a.‘\

Tempat/tgl : Teras

No Ya | Tidak

2. Menyediakan Tongkat

Setelah pembina menjelaskan dan memberikan kosakata bahasa Arab yang

berkaitan dengan tema al-hayawaanat, selanjutnya pembina menyediakan tongkat

yang akan digunakan dalam proses pembelajaran dengan GAME TALKING
STICK.
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Memberi Nama Menggunakan Kosakata Bahasa Arab.
Pembina membagikan kosakata bahasa Arab pada setiap mahasiswa
dengan tema yang berkaitan dengan al-hayawaanat, setiap mahasiswa

mendapatkan satu kosakata yang berbahasa Arab beserta dengan artinya.

Menjelaskan Proses Pelaksan AME TALKING STICK
menjelaskan proses pelaksanaan

an salah satu media utama

TALKING

emberikan kesempat swa untuk

ersebut, dan menghafal artinya.

a kedalam bahasa
Indonesia atau bahasa Arab sebanyak 10 nomor dan pilihan ganda sebanyak

10 nomor dengan tema al-hayawaanat.
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4.3 Pertemuan Ketiga Lembar Instrumen Observasi kelas eksperimen
mahasiswa Kelompok C

Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Nama Observer : Nurul Ezati
Materi L 413

Tempat/tgl : Teras

al yang diamati Ya | Tidak

2. Menyediakan Tongkat
Setelah pembina menjelaskan dan memberikan kosakata bahasa Arab yang

berkaitan dengan tema ad-Daau (nama penyakit), selanjutnya pembina
menyediakan tongkat yang akan digunakan dalam proses pembelajaran dengan

GAME TALKING STICK.
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Memberi Nama Menggunakan Kosakata Bahasa Arab.
Pembina membagikan kosakata bahasa Arab pada setiap mahasiswa
dengan tema yang berkaitan dengan ad-Daau (nama penyakit), setiap

mahasiswa mendapatkan satu kosakata yang berbahasa Arab beserta dengan

artinya.
Menjelaskan Prose ING STICK

nama, pemb askan proses pelaksanaan

CK, dimana tongkat merupakan salah satu media utama

TALKING

ina menjelaskan prose

emberikan kesempat swa untuk

ersebut, dan menghafal artinya.

pertanyaan dengan benutuk soal menerjemahkan kosakata kedalam bahasa
Indonesia atau bahasa Arab sebanyak 10 nomor dan pilihan ganda sebanyak

10 nomor dengan tema ad-Daau (nama penyakit).
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4.1.1.1.2Deskripsi Hasil Peningkatan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab
Mahasiswa Melalui GAME TALKING STICK.
Data hasil belajar mahasiswa diperoleh dengan menggunakan tes. Tes ini

diberikan sebelum dan setelah diimplementasikannya metode untuk kelas eksperimen

maupun kelas kontrol. Adap imen menggunakan metode GAME

TALKING STICK dan ki metode infensial.

Hasil peningk untuk kelas eksperimen
st dari hasil
peningkatan

eksperimen

ementasikan

bahasa Arab

rol

Post-Test

735
75
75
73

Minimum 25 85 15 65

Maximum 40 100 40 80

55
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4.1.1.1.3 Peningkatan Nilai Pre-test ke Post-test

56

Tabel. 4.5 Nilai Rata-Rata Pre-Test Mahasiswa Asrama Ma’had IAIN

Parepare

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
No Klasifikasi Skor
%) F (%)
1 Sangat Baik - -
2 -
3 p -70 - -
4 ng -55 v -
5| S uran 40 10 10 10 10 %
otal 0 % 10 100 %
atan pengua rab pada kel erimen dan
kelas k ilihat darpljnagplkn EIW& mah memperoleh
nilai d e rian GAME
TALKI | pada kelas

kontrol mahasiswa memperoleh nilai sangat rendah. Keseluruhan dari kelas

eksperimen sebanyak 10 orang mahasiswa dan kelas kontrol sebanyak 10 orang

mahasiswa, tidak satupun memperoleh nilai dengan kategori Cukup atau Baik. Hal ini

terjadi karena kosakata bahasa Arab mahasiswa masih sangat rendah. Mereka hanya
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mengetahui kosakata bahasa Arab yang sangat umum tapi tidak ada peningkatan
penguasaan kosakata.
Berdasarkan dari hasil persentasi di atas, dapat disimpulkan bahwa pada kelas

eksperimen maupun kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata dengan kategori sangat

kurang dengan jumlah siswa pada ontrol 10 orang dan kelas eksperimen 10

orang.

Tabel. 4.6 Nilai
Parepare

iswa Asrama Ma’had IAIN

GAME TALKING diimplementasikan di

wa ber:B Ajn(ﬁ;n &B Eik. Pada

eksperimen,

eksperimen

egori sangat
baik.. Dari keseluruhan mahasiswa g berjumlah 10 orang memperoleh nilai
Sangat Baik dengan persentase 100 %. Sementara untuk kelas kontrol, 60 %
memperoleh nilai baik dan 40 % memperoleh nilai cukup.

Berdasarkan persentase pada tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa

keseluruhan mahasiswa kelas eksperimen memperoleh nilai dengan kategori Sangat
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Baik dengan jumlah mahasiswa 10 orang dengan persentasi 100 %. Sedangkan pada

kelas kontrol ada 6 mahasiswa yang memperoleh nilai Baik dengan persentase 60 %

dan 4 mahasiswa yang meperoleh nilai Cukup dengan persentase 40 %.

4.1.1.1.4 Persentase Ketuntasan Belajar mahasiswa Secara Klasikal

Ma’had IAIN Parepare

Berdasarkan kriteria ketu

| (KKM) yang berlaku di Asrama

kriteria ketuntasan minimal

Persentase Persentase
Kontrol Ek | Kontrol
Pre-Test 0% 100% | 100 %
Post-Test 0% 40%
asil belajar
mahasis sebesar 85% > 79¢ ngga dapat

disimp

bahasa

4.1.2 Analisis Statistik Inferensial

3an kosakata

Analisis inferensial pada bagian ini dimaksudkan untuk menguji hipotesis

penelitian dengan uji-T.
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Tabel 4.8 Tabel Signifikan nilai test

Variabel Level Signifikan T-test Nilai T-tabel
Pre-Test 0.05 0.29 2.069
Post-Test 0.05 7.91 2.069

Berdasarkan hasil nilai table menunjukkan bahwa nilai T-test 7.91

(Ha) pada post-test lebih be 59 (Ho), berarti Ha diterima dan

Ho ditolak. Artinya an “GAME TA CK” dapat meningkatkan

maka pada
elitian meliputi pemba eskriptif dan

is inferensial. Hasil if meliputi

dan hasil belajar baha . Sedangkan

hasil an fere eliputi hasil belajar bahasa

421S Deskriptif
4211 engamatan t pembelaja
rkan hasil p terlaksanaan ajaran, nilai

nan kosakata

sangat baik,

Ketercapaian keterlaksanaan pembelajaran dengan metode GAME TALKING
STICK pada kelas eksperimen mulai dari pertemuan pertama sampai pertemuan
ketiga mengalami peningkatan yang sangat drastis, dan ketercapaian keterlaksanaan

pembelajaran metode inferensial pada kelas kontrol mulai dari pertemuan pertama
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sampai pertemuan ketiga mengalami perubahan yang kecil dalam meningkatkan
kosakata bahasa Arab. Perbedaan ini dapat terjadi karena metode yang digunakan
oleh pembina dengan menggunakan GAME TALKING STICK sangat cocok untuk

para mahasiswa yang sedang melakukan proses pembelajaran untuk meningkatkan

penguasaan kosakata bahasa Arab. itu mereka merasa bahagia dalam proses

pembelajaran dan tentunya atikan hal-hal yang membuat
mahasiswa tidak dapa 2 bahasa Arabnya pada hari
itu kemudian diperbaiki pada pertemuan selanjutnya. Sede pada kelas kontrol

mereka ‘ sa-biasa saja

lakukan penelitian, ban
n ketika GAME TAL
diantaranya adalah ke
proses pembelajaran, de eka tertarik
enganggap t udah untuk

A ALKING ST
an selanju G STICK

kan daIavP)AeneEM, RsEta bahasa

mahasiswa
salah satu
engucapkan
kosakata bahasa Arab, namun ketika GAME TALKING STICK diimplementasikan
dalam proses pembelajaran, mahasiswa lebih lancar dan mudah untuk mengucapkan

kosakata bahasa Arab. Berdasarkan hasil analisis deskriptif dan hasil analisis
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inferensial yang telah diuraikan, dapat dilihat bahwa GAME TALKING STICK dapat

meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab dilihat dari hasil belajar mahasiswa.

Penggunaan GAME TALKING STICK dapat meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Arab pada kelas eksperimen, hal ini disebabkan karena GAME
TALKING STICK menuntut mahasiswa untuk menghafalkan kosakata bahasa Arab
agar GAME TALKING STICK dapat berjalan dengan lancar. Selain itu, GAME
TALKING STICK ini-membuat mahasiswa bersemangat dan bahagia dalam proses
menerima_pelajaran, sedangkan ketika bahagia _dalam menerima materi maka akan
semakin mempermudah untuk memahami dan menghafalknannya. Sementara pada
kelas kantrol, dengan menggunakan metode lama tidak dapat meningkatkan kosakata
bahasa Arab. Hal ini disebabkan karena metode tersebut kurang tepat dalam proses

pembelajaran bahasa Arab untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab.

4.2.1.2 Hasil Belajar Bahasa Arab

Penelitian dilaksanakan di Asrama Ma’had TAIN Parepare terkait peningkatan
penguasaan kosakata bahasa Arab melalui"GAME TALKING STICK. Berdasarkan
penelitian yang telah dilakukan® di Asrama Ma’had IAIN Parepare mengenai
peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab melalui GAME TALKING STICK.
Terdapat peningkatan terhadap kemampuan kaosakata: setelah penggunaan GAME
TALKING STICK. Hal ini dapat dibuktikan dari nilai hasil pre-test dan post-test
mahasiswa. Hasil skor pre-test dan post-test mahasiswa dapat dilthat dari T-test. Skor
nilai mahasiswa dapat diketahui melalui pre-test dan post test untuk membuktikan
seberapa besar peningkatan kosakata bahasa Arab mahasiswa dengan penggunaan
GAME TALKING STICK. Pertama, data diolah dari jawaban yang benar mahasiswa

dari data pre-test dan post-test. Selanjutnya, skor mahasiswa diklasifikasikan dan
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dipersentasikan sesuai dengan aspek penilaian dalam peningkatan penguasaan
kosakata bahasa Arab.
Hasil pre-test kelas kontrol dengan skor tertinggi adalah 40 dan skor terendah

adalah 15, sedangkan hasil pre-test kelas eksperimen dengan skor teringgi adalah 40

dan skor terendah adalah 25. Dari pre-test kelas eksperimen yang telah

dilaksanakan oleh peneliti ang berjumlah 10 mahasiswa
(100%) memperoleh n ata di bawah 4 ategori Sangat Kurang atau
sangat rendah, hasil pre-test pada kelas kontrol g berjumlah 10 mahasiswa juga
(100%) urang.

rjumlah 10
leh nilai rata-rata diatas Sangat Baik.

tegori Sangat Baik dan 100 dengan

ngkan pada kelas kont ahasi 0%) dengan

asiswa (40%) dengan kate ukup terendah 65

penar, maka
siswa dapat
dan post-tes.
mahasiswa yang dapat menjawab 3 pertanyaan, maka diberi skor 15. 20 skor jika
mahasiswa dapat menjawab pertanyaan dengan benar sebanyak 4 nomor. 25 skor jika
mahasiswa dapat menjawab pertanyaan dengan jumlah 5 nomor. Kemudian 30 skor

jika mahasiswa dapat menjawab pertanyaan dengan jumlah 6 nomor. Skor diperoleh
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35 jika mahasiswa dapat menjawab pertanyaan dengan jumlah 7 nomor. 40 skor jika
mahasiswa dapat menjawab pertanyaan dengan jumlah 8 nomor. 45 skor jika
mahasiswa dapat menjawab pertanyaan 9 nomor. Jika mahasiswa menjawab 10

nomor, maka skor yang diperoleh adalah 50. Kemudian 55 skor jika mahasiswa

dapat menjawab 11 pertanyaan. 60 ntuk mahasiswa yang dapat menjawab

pertanyaan sebanyak 12 nom iswa dapat menjawab pertanyaan
sebanyak 13 nomor. k apat menjawab pertanyaan
sebanyak 14 nomor. Jika mahasiswa dapat menjawab 15 nomor, maka akan
skor 85. Jika

)0 skor jika

pertanyaan sebanyak 1 mahasiswa

dapat n sebanyak 19 nomo peroleh jika
semua pertanyaan deng

ertama untuk kelas ekspe enggunakan

GAME G STICK da mahasiswa

banyak embelajaran,
namun mahasiswa
ni menuntut

kata bahasa
akan berjalan
lancar sehingga mereka sangat antusian untuk menghafalkan kosakata bahasa Arab
dan hal tersebut dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab mahasiswa.

Pada metode ini, pembina menggunakan kayu yang kecil sebagai media, selain unik,
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kayu yang kecil juga tidak akan melukai ~mahasiswa ketika kayu tersebut
dilemparkan kepada mahasiswa yang lainnya.
Pembina menggunakan metode GAME TALKING STICK dalam proses

pembelajaran karena melihat dari salah satu tujuan belajar bahasa Arab adalah

mampu bercakap bahasa Arab, se ahasiswa tidak akan mampu bercakap

jika kosakata yang dimili ga dengan metode ini akan
memudahkan mabhasi enghafalkan hasa Arab dengan hafalan
yang cukup
bina kepada
sa Indonesia

dan me ) a bahasa indonesia ked ngan jumlah

soal 10 s eksperimen dan kel bentuk soal

bentuk soal pilihan g siswa hanya

ang dari 4 pilihan jawaban ori penilaian

pada setiap

), Pertemuan
kedua © an tema ad-
daau (f ina sengaja

Kaitan dengan

tema tersebut sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari sehingga dengan

demikian, mereka bisa menggunakan kosakata tersebut dalam kehidupan sehari-hari.
Ketika pembina menggunakan GAME TALKING STICK dalam proses

pembelajaran, banyak perubahan yang terjadi, diantaranya, mereka lebih tertarik
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untuk belajar bahasa Arab dan lebih semangat pada pertemuan selanjutnya, kemudian
mereka mudah menghafalkan kosakata bahasa Arab dengan metode tersebut dan
hafalan yang telah dihafal dengan menggunakan metode tersebut masih tersimpan

dalam jangka waktu yang lama. Kemudian mereka lebih memperhatikan pelajaran

dan instruksi dari pembina dari perter ebelumnya. Perubahan selanjutnya adalah

ketika GAME TALKING n._dalam kelas, para mahasiswa

sangat antusias dalan pembelajaran, ebih terfokus pada mata

GS

kesi bahwa untuk mening kosa ahasa Arab
mbi t berperan dalam hal , sel us menjadi
dap suaikan dengan mah alam lajaran juga
kan yang baik agar tujuan da Ses | ajaran dapat

tak kalah yang ses gan materi

ahasa Arab untuk ata bahasa A
4.2.2 St Inferensial
st 7.91 pada
Ho ditolak.
penguasaan
kosakata bahasa Arab di Asrama Ma’had Jami’ah TAIN Parepare. Adapun hasil
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan GAME TALKING STICK
berdasarkan hasil observasi dari setiap tindakan pada siklus dapat disimpulkan bahwa

penggunaan GAME TALKING STICK dapat membantu meningkatkan kemampuan
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penguasaan kosakata bahasa arab. mahasiswa sangat antusias dan menikmati proses
penerimaan pembelajaran bahasa Arab.

Sebelum diimplementasikannya GAME TALKING STICK ini, penguasaan
kosakata bahasa Arab mahasiswa kelas kontrol maupun kelas eksperimen sangat
rendah dan tidak mencapai target karena dalam proses pembelajaran, mahasiswa
tidak tertarik untuk mempelajari bahasa Arab apalagi-untuk menghafalkannya. Hal ini
terjadi karena metode yang digunakan oleh pembina tidak sesuai dengan materi ajar
bahasa Arab sehingga terkesan membosankan ‘dan terkadang sebagian besar
mahasiswa mengantuk dalam kelas. Namun ketika GAME TALKING STICK
diimplementasikan dalam proses pembelajaran khususnya pada kelas eksperimen,
penguasaan kosakata bahasa Arab yang dimiliki mahasiswa memiliki peningkatan
karena |metode yang digunakan pembina sesual dengan materi ajar untuk
meningkatkan kosakata bahasa Arab. Pada kelas kontrol tidak ada peningkatan
kosakata bahasa Arab karena metode yang digunakan telah berulang-ulang dan
mahasiswa tidak bersemangat dalam -mengikuti pembelajaran bahasa Arab.

Pada GAME TALKING STICK ini, mereka antusias untuk menghafalkan
kosakata bahasa Arab karena dalam proses pembelajaran dengan menggunakan game
ini, mereka harus menghafalkan [kosakata-bahasa Arab:demi kelancaran pelaksanaan
game. Setiap mahasiswa yang memegang'stick tersebut wajib mengucapkan kosakata
bahasa Arab yang telah dipelajari berkaitan dengan materi pada hari 1tu, kemudian
ketika stick tersebut dilemparkan kepada mahasiswa lain yang dikenai sasaran untuk
memegang stick tersebut, maka dia wajib untuk mengucapkan kosakata bahasa Arab
dengan tidak mengulang kosakata bahasa Arab yang telah disebutkan oleh

mahasiswa yang memegang stick sebelumnya. Hal ini mendorong para mahasiswa
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sangat antusias untuk menghafalkan kosakata bahasa Arab karena mereka masing-
masing memilki tanggungjawab untuk menghafalkan kosakata tersebut demi
kelancaran proses pembelajaran game.

Selain itu, GAME TALKING STICK ini membuat mahasiswa bersemangat

dan senang dalam proses menerim jaran, ketika mahasiswa senang dalam

menerima materi maka mudah untuk memahami dan
menghafalkan kosaka 1 GAME TALKING STICK
ini, para mahasiswe asa Arab karena mereka
telah an kosakata
bahasa mengikuti
emuan selanjutnya.
embina menggunakan

ode tersebut tidak dap akata bahasa

rtahan lama. Hal ini diseb ode tersebut

kurang an kosakata
bahasa kan materi
pembelz enggunakan
metode i i j . A idak tertarik
untuk 3 ngan materi
dan kemudian
mengulang-ulang kosakata yang berkaitan dengan materi pada hari itu. Pembina
hanya memberikan kosakata bahasa Arab kepada mahasiswa dan menyuru untuk

mencatat serta menghafalkannya tampa ada metode yang diberikan sehingga terkesan

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



68

membosankan dan menganggap sulit untuk sekedar menghafalkannya tampa dengan

metode yang baik.

13l

PAREPARE
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BAB V

PENUTUP

Pada bab penutup ini penulis akan mengemukakan kesimpulan berdasarkan

rumusan masalah yang telah diuraikan.pada bab sebelumnya. Adapun kesimpulan

sebagai berikut:
5.1 Kesimpulan
5.1.1Berdasarkan an: g telah diuraikan, peningkatan penguasaan
ima Ma’had
di Asrama

enunjukkan

ngat rendah serta sulit gatan dalam

ahasa Arab. Ini dapat asil pre-test

i rata-rata kelas eksperi 1

5.1.2 S¢ erim entasinya GAME TALKING S eksperimen,

meningkat. swa  mampu

angka waktu yang ) dan mudah

at hasil post-test siswa kelas

ilai rata-rata
5.1.3 Berdasarkan hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa nilai T-test 7. 91 pada
post-test lebih besar dari nilai T-tabel 2.069 , berarti Ha diterima dan Ho
ditolak.  Artinya penggunaan “GAME TALKING STICK” pada kelas
eksperimen dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab di Asrama

Ma’had Jami’ah Instrutut Agama Islam Negeri (IAIN) Parepare.
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5.2 Saran
Dalam rangka memberikan sumbangsi dari hasil penelitian, penulis
memberikan beberapa saran sebagai upaya peningkatan dan perbaikan dalam

pembelajaran bahasa Arab di Asrama Ma’had IAIN Parepare sebagai berikut:

5.2.1 Asrama merupakan salah satu.i ang mengadakan pembelajaran bahasa

Asing, khususnya ba diharapkan agar pendidik lebih

mbelajaran bahasa dalam

novatif agar

dang bahasa

de yang inovatif adal akan GAME

proses pembelajaran.

5.2.3 da aran bahasa Asing, khu mahasiswa
dip an, baik itu dari segi tata gi dari segi
n kosakata b h satu syarat mahasiswa

bahasa adala osakata yang ban a meningkat

ya dan berta

PAREPARE
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Lampiran 1. Instrumen Penelitian

KISI-KISI

A. KOMPETENSI INTI PERTEMUAN PERTAMA

PAREPARE

1. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, pfasedural berdasarkan ras

keingintahuannya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan

Lar

kemanusiaan, kebangsa araan dan peradaban, terkait fenomena dan Kejadian, serta menerapkan

pengetahuan pro yang spesifik sesuai dengan bakat dan tnya untuk memecahkan

SEE

masalah.
B. KOMPETE

dentifikasi cara memberitahu dan menanyakan

MIE IN

LA

mpatan dapat mempela agai bahasa pengantar komunikasi internasional
dalam semangat belajar

C. LAJARAN

PAREPARE
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KISI-KISI

A. KOMPETENSI INTI 3 PERTEMUAN KEDUA

PAREPARE

1. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, pugedural berdasarkan ras

keingintahuannya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan

kemanusiaan, kebangsaa araan dan peradaban, terkait fenomena dan Kejadian, serta menerapkan

pengetahuan pro jian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan

masalah.

IN

B. KOMPETE

dentifikasi cara mer{hlritahu dan menanyakan

mpatan dapat mempela agai bahasa pengantar komunikasi internasional

LAMI

dalam semangat belajar
C. LAJARAN

osakata mengenai <2l

13l

PAREPARE
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KISI-KISI

A. KOMPETENSI INTI PERTEMUAN KETIGA

FAREPARE

1. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, pr ural berdasarkan ras
keingintahuannya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dan humaniora dellggw wawasan kemanusiaan,

kebangsaan, kenegaraan dan peradaban, terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural

pada bidang kajian yang spesifi ai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan'masalah.
B. KOMPETENSI DAS

1. Memahami i espon, mengidentifikasi cara membeéritahu dan menanyakan

I

asaan dan sikap terkait

agai bahasa pengant&’.:'(omunikasi internasional

C. LAJARAN
kata yang didengar yan

nuliskan kosakata yang 1)

13l

PAREPARE
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PAREPARE

mengenai

v
Kompetensi Dasar Indikator & Bentuk Soal

Memahami, menerapkan, menganalisis Membaca dan 1,4,9 m

pengetahuan faktual, konseptual, prosedural menuliskan kosakata E

berdasarkan ras keingintahuannya tentang ilmu yang berkaitan dengan LU

pengetahuan, teknologi, seni, budaya dan Ay 5
humaniora dengan wawasan ke Menentukan arti kosakata | 11, 13, 19

kebangsaan, kenegaraan da mengenai :‘353;2”

(==

5

menganalisis 2,57 5

, prosedural E

annya tentang ilmu L

budaya dan 0

2. Menentuk 14,17, 20 E

%
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fenomena dan Kkejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan

minatnya untuk memecahkan masalah

Memahami, menerapkan, menganalisis

pengetahuan faktual, konseptual,
berdasarkan ras keingintahu
pengetahuan, teknol

humaniora dengan

masalah

PAREPARE

1. Membaca dan
menuliskan kosakata

yang berkaitan dengan

3,6,8,10

, 12, 15, 16,
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Instrumen
Nama
Kelompok
A. MENJODOHKAN

Jodohkanlah kosakata dibawah ini ses ngan artinyal

jawaban yang sesu al

Batuk dalam

* “PAREPARE

6. Ja

12. Dalam islam terdapat hewan yang haram, diantaranya adalah...

a &l
b,

c. 4alal

79

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



d. 3%
13. Pada saat kelahiran Nabi SAW, terjadi penyerangan oleh Raja
Abrahah, adapun hewan yang ditunggangi oleh para prajurit raja

Abrahah adalah gajah yang dalam bahasa Arabnya...

bahasa Arabnya adalah...

13l

- “PAREPARE
in

80
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17. Setiap jam istirahan sekolah, ana selalu makan siang di...

I
a. o4

in babi adalah...

esia dari o~ adalah...

. lstri
Para Raja ti
a.

b ‘*'J*PAREPARE
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Lampiran.2
RPP
(Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran)

Pertemuan pertama (1)

RENCANA PEi‘iIAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan ~ : Asrama Ma’had IAIN Parepare

Kelas/ Tingkatan : Kelas C
Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Topik P ESA]
Waktu : 1 X 59 menit
A. EN :
KI 1. ati d amalkan ajaran agama utnye
KI 2. bangkan dan y/mengamalkan peri (qujur, disipli gung jawab,

antun ramah [ oyong, kerjas inta damai,
i solusi atas
permasalaha : A ktif dengan

*

ai cerminan

KI 3.Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural berdasarkan ras keingintahuannya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,

kebangsaan, kenegaraan dan peradaban, terkait fenomena dan kejadian, serta

82
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menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai

dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.

B. KOMPETENSI DASAR

1.

Mensyukuri kesempatan dapat mempelajari bahsa Arab sebagai bahasa

pengantar komunikasi interng ang diwujudkan dalam semangat belajar.

Menunjukkan perila alam melaksanakan komunikasi
Memahami cara penyampaian serta cara mengidentifikasi cara
terkait topik

osakata  tentang ungkapan,

ungkapan sederhana eritahu dan

perasaan dan sikap, dan tulis

engungkapkan terkait topik4>

berkaitan 4

berkaitan den Lo

1. mahasiswa mampu mendengar kosakata berkaitan dengan ALY

2. mahasiswa mampu membaca dan menuliskan kosakata berkaitan dengan

Yl

3. mahasiswa mampu menghafalkan kosakata berkaitan dengan topik 3—\5&3”
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E. MATERI PEMBELAJARAN
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Y
Terjemahan ‘3‘3333
Istana s
Kota e
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5.1 Tabel Pelaksanaan Pembelajaran

1. Pendahuluan
» Pembina mengucapkan salam,
kemudian meminta
untuk menyiapka Religius
pelajaran de 5 Menit Bersahabat
' Sopan

A\srama  sebanyak 1C

caya diri
ingin tahu

' pemblna
setiap ma
yang telah
> Selanjutnye
kesempatan kepada

3?;s:<.km¢ﬂs&m "

40Menit

untuk membuat lingka
sementara pembina berada tepat di
tengah2 mahasiswa.
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Lanjutan Tabel 5.1
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diberi tadi, begiru seterusnya
> Ketika ada mahasiswa

melemparkan

dikeluarkan o
mahasiswa

pina mengakhiri

baca SUH ‘Iﬁt'
gucapkan

H. SKOR PENILAIAN

> Ketika pembina melemparkan tongkat
kepada mahasiswa sesuai dengan nama
yang telah diberi oleh Pembina tadi,
kemudian, yang mendapatkan tongkat
tersebut kembali melempar ke teman yang
lain disertai nama kosakata yang telah

Lafadz/ pengucapan

Hafalan

Nilai
30

30

40

Total

100
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No Skor Klasifikasi
1 80-100 Sangat Baik
2 66-79 Baik
3 56-65 Cukup
4 40-5 Kurang
5 gat Kurang

PAREPARE

Sitti Sakinah
Nim: 14.1200.009
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Pertemuan kedua (2)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan  : Asrama Ma’had IAIN Parepare

Kelas/ Tingkatan :C

Mata Pelajaran : Bahasa Arab
Topik : blsd
Waktu : 1 X 59 menit

malkan ajaran agama y

Kl 2.M mengamalkan perilaku isipli gung jawab,

Kl

lingkungan, gotong r jas inta damai,
if) dan menunjukkan sikap i i solusi atas
permasalah i A ktif dengan
an sosial dan ala i ai cerminan
alam pergaula
konseptual,
)engetahuan,
teknologi, seni, budaya da aniora dengan wawasan Kkemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan dan peradaban, terkait fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai

dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
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B. KOMPETENSI DASAR
1. Mensykuri kesempatan dapat mempelajari bahsa Arab sebagai bahasa
pengantar komunikasi internasional yang diwujudkan dalam semangat belajar.

2. Menunjukkan perilaku santun dan peduli dalam melaksanakan komunikasi

antar pribadi Pembina dan t
3. Memahami cara p respon, mengidentifikasi cara
memberitahu an dan sikap terkait topik
ungkapan,
eritahu dan
perasaan dan sikap, dan tulis
gungkapkan terkait topi
AJARAN

a yang didengar yang ber Ul embaca dan

y an dengan
el sl
3. mahasiswa mampu menghafalkan  kosakata berkaitan dengan topik

el sl
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il gaad)
Terjemahan el J-‘:‘
Cicak H 33

BELAJARAN

ames Talki ti
) E
Papan tulis, spidol, to ekel

Belajar Pul&ﬁt En?sA R E
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5.2 Tabel Pelaksanaan Pembelajaran

Pendahuluan
> Pembina salam,

mahasiswa

Asrama  sebanyak 1

pembina membacaka

dengan lafadz yang bena
i dengan  maknanya,

sementara pembina berada tepat di
tengah2 mahasiswa.
>

Religius
Bersahabat
Sopan

5 Menit

40Menit

91
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Lanjutan Tabel 5.2

» Ketika pembina melemparkan  tongkat
kepada mahasiswa sesuai dengan nama
yang telah diberi oleh Pembina tadi,
kemudian, yang mendapatkan  tongkat
tersebut kembali melempar ke teman yang

diberi tadi, begiru seterusn
Ketika ada mabhasi

pembina.
rjaan rumah.

ghargaan ~ mahasiswe
f dalam kelas.

Kelancaran Hafalan

30 30 40

Total 100
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No Skor Klasifikasi
1 80-100 Sangat Baik
2 66-79 Baik
3 56-65 Cukup
4 40-5 Kurang
5 gat Kurang

Sitti Sakinah
Nim: 14.1200.009
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Pertemuan ketiga (3)
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Satuan Pendidikan ~ : Asrama Ma’had IAIN Parepare
Kelas/ Tingkatan :C

Mata Pelajaran : Bahasa Arab

Topik ANy

Waktu > 1 X 59 menit
A.KO

KI 1.
KI 2. mengamalkan perilaku isipli gung jawab,
lingkungan, gotong r jas inta damai,
dan menunjukkan sika i i solusi atas
an bangsa dalam berint e ktif dengan
an sosial dan mpatkan dir ai cerminan
alam pergaulan duni
Kl 3. mi, menera i ngetahuan fz konseptual,

)engetahuan,

menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai

dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
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B. KOMPETENSI DASAR
1. Mensykuri kesempatan dapat mempelajari bahsa Arab sebagai bahasa
pengantar komunikasi internasional yang diwujudkan dalam semangat belajar.

2. Menunjukkan perilaku santun dan peduli dalam melaksanakan komunikasi

antar pribadi Pembina dan te
3. Memahami cara pe respon, mengidentifikasi cara

memberitahu d

213

an dan sikap terkait topik

ungkapan,
eritahu  dan
asaan dan sikap, menyu i is sederhana
terkait topiki'«m‘
AJARAN
kos ang didengar yang berkaitan
dengané !l
engan 3\3\

3. mahasiswa mampu menghafalkan kosakata berkaitan dengan topik 41
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Terjemahan

Batuk

Demam
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5.3 Tabel Pelaksanaan Pembelajaran

1. Pendahuluan

» Pembina mengucapkan
kemudian meminta
untuk menyiapkan
pelajaran deng

salam

Religius
5 Menit Bersahabat
Sopan

srama sebanyak 1(

pembina membacaka
ngan lafadz yang bena
dengan  maknanya
mahasiswa mengulang
ap g dllakukan oleh pembma
- pembina ;
setiap ma
yang telah
> Selanjutnye
kesempata
untuk menghafalka

dverigy JETEECR A

40Menit

sementara pembina be
tengah2 mahasiswa.
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Lanjutan Tabel 5.3
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tersebut kembali
yang lain disertai

dilaksanakan
pbina mengak
baca surah

» Ketika pembina melemparkan tongkat
kepada mahasiswa sesuai dengan nama
yang telah diberi oleh Pembina tadi,
kemudian, yang mendapatkan tongkat

melempar
nama ko

an hin

‘pembina.

jaan rumah.

gga tersisa

Kelancaran Hafalan
30 30 40
Total 100
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No Skor Klasifikasi
1 80-100 Sangat Baik
2 66-79 Baik
3 56-65 Cukup
4 40- Kurang
5 at Kurang

PAREPARE vengt

Sitti Sakinah
Nim: 14.1200.009
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Lampiran 3 Hasil Pre-test dan Post-test mahasiswa

Tabel nilai Pre-Test Mahasiswa Kelas Eksperimen Asrama Ma’had IAIN

Parepare.

No Nama Jawaban Benar Nilai X12 Klasifikasi

1 Munawwarah 40 1600 | sangat Kurang
2 Lisis Suriani 900 | Sangat Kurang
3 Putri Sangat Kurang
4 Sangat Kurang
5

6

7

8

9

10

Total
ilai Rata-ra

eksperimen
at dikatakan
bahwa penguasaan kosakata bahase ahasiswa pada kelas eksperimen masih di

bawah rata-rata dengan kategori Sangat Kurang.
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Tabel Nilai Post-Test Mahasiswa Kelas Eksperimen C Asrama Ma’had IAIN

Parepare
No Nama Jawaban Benar Nilai X172 Klasifikasi
1 | Munawwarah 17 85 7225 Sangat Baik
2 | Lisis Suriani 85 7225 Sangat Baik
3 | Putri 7225 Sangat Baik
4 | St Nurlina 7225 Sangat Baik
5 | Ziana Sangat Baik
6
7
8
9
10

perolehan skor terendah adalah 85.
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Tabel. 4.3 Nilai Pre-Test Mahasiswa Kelas Kontrol C Asrama Ma’had TAIN

Parepare.

No Nama Jawaban Benar Nilai X12 Klasifikasi

1 Sarpiah 8 40 1600 | sangat Kurang
2 Jurana 8 40 1600 | sangat Kurang
3 Surianti 1600 | sangat Kurang
4 Nur Asia Sangat Kurang
5 Riska Sangat Kurang
6

7

8

9

10

elas kontrol

ingga dapat
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Tabel. 4.4 Nilai Post-Test Mahasiswa Kelas Kontrol C Asrama Ma’had TAIN
Parepare

Jawaba

No Nama Nilai X12 Klasifikasi
n Benar

1 | Sarpiah 6400 Baik

2 | Jurana 4225 Cukup

3 | Surianti

4

5

6

7

8

9

10

i atas, dap AIRI’EIPieR : trol dengan
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Tabel Nilai Pre-Test Dari Kemampuan Kosakata Mahasiswa Kelas C Asrama
Ma’had IAIN Parepare

Kelas Eksperimen

Kelas Kontrol

No Sampel X4 X,? Sampel X5 X5?
1 | Munawwarah 40 Sarpiah 40 1600
2 | Lisis Suriani 30 Jurana 40 1600
3 Putri 40 1600
4 St Nurlina 15 225
5
6
7
8
9
10

SS; 250

SD; 5

SS,

SD,
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Tabel. 4.8 Nilai Post-Test Dari Kemampuan Kosakata Mahasiswa Kelas C

Asrama Ma’had TAIN Parepare

Kelas Eksperimen

Kelas Kontrol

No Sampel X4 X,? Sampel X> X5?
1 Munawwarah 85 Sarpiah 80 | 6400
2 Lisis Suriani 85 Jurana 65 | 4225
3 Putri 75 5625
4 St Nurlina 75 5625
5
6
7
8
9
10
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4.1.3 Pengaplikasian Test Rumus Untuk Pre-Test Dan Post-Test Pada Kelas

Eksperimen Dan Kontrol.

Pre-test Post-test
_ X1-X2 X1-X2
(SSl+SSZ)( 1, 1 SSl+SSZ)( 1 i)
ni+n2-2 ni’ ni+n2-2 ni  n2

35-31
250489

T-test =0.29 T-test =7.91
T-table =2.069 T-table = 2.069
Df = n;+n;-2
Df = 10+10-2

Df=1

108
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Lampiran 4. Distribusi t tabel
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df. TINGKAT SIGNIFIKANSI
T 20% 10% || 2% 1% 0,2% 0,1%
satusisi | 10% 5% 2,5% 1% 0,5% 01% | 0,05%
1 3078 | 6314 | 12,706 | 31,821 | 63,657 | 318,309 | 636,619
2 1,886 | 2,920 | 4303 | 6,965 | 9925 | 22,327 | 31,599
3 1,638 | 2,353 | 3,182, | 4541 | 5841 | 10,215 | 12,924
4 1533 | 2,132 | 2,776 |. 3,747 | 4604 | 7173 | 8610
5 1,476 | 2,015 |- 2571 | 3365 | 4,032 | 5893 | 6,869
6 1,440 | 1,943 | 2447 | 3143 | 3707 | 5208 | 5,959
7 1,415 | 4895 | 2365 | 2998 | 3499 | 4785 | 5,408
8 1,397 | 1860 | 2,306 | 2,896 | 35355 | 4,501 | 5,041
9 1,383 /| 1,833 | 2262 | 2,821 | 3250 | 47297 | 4,781
10 13720 1,812 002,228 | 2764w 3,169 ulundilddy | 4,587
11 1,363 | 1,796 | 2,201 | 2,718 | 3,106 | 4,025 | 4,437
12 1,356 | 1,782 | 2,179 | 2,681 | 3,055 | 3930 | 4318
13 1350 | 1,771 | 2160 | 2,650 | 3012 | 38852 | 4,221
14 1345 | 1,761 | 2145°| 2624 | 2,977 | 38787 | 4140
15 1341 | 1,753 | 2131 | 2602 | 2,947 | 38733 | 4,073
16 1337 | 1,746 | 2120 | 2583 | 2,921 | (3686 | 4,015
17 1333 | 1,740 | 2110 | 2567 | 2,898 | 8646 | 3,965
18 1330 | 1,734 | 2,01 | 2552 | 2,878 | 3610 | 3,922
19 1328 | 1,729 | 2,093 | 2539 | 2861 | 3579 | 3,883
20 1325 | 1,725 | 2,086 | 2528 | 2845 | 38552 | 3,850
21 1323 | 1,721 | 2,080 | 2518 | 2831 | 8527 | 3819
22 1321 | 1,717 .[.2,074 [ 25508 | 2,819 | 18505 | 3,792
|| 1,319 1,714 | ] 2,500 2,807 3,485 3,768
24 1318 | 1,711 | 2,064 | 2492 | 2,797 | 3467 | 3,745
25 1316 | 1,708 | 2,060 | 2,485 | 2,787 | 3450 | 3,725
26 1315 | 1,706 | 2,056 | 2,479 | 2,779 | 13435 | 3,707
27 1314 | 1,703 | 2,052° 1 2473 [ 2,771 | 3421 | 3,690
28 1313 | 1701 . [[+2,048 || 2,467 | 2,763 | 3,408 | 3,674
29 1,330 [ 1699 2,045 | 2,462 | 2756::/::3,396 | 3,659
30 1,310 | 1,697 | 2,042 | 2457 | 2,750 | 3,385 | 3,646
40 1,303 | 1,684 | 2,021 [ 2423 | 2,704 | 3307 | 3,551
50 1,299 | 1,676 | 2,009 | 2,403 | 2678 | 3261 | 3,49
60 1,296 | 1,671 | 2,0000 | 2390 | 2,660 | 3232 [ 3,460
100 1,290 | 1,660 | 1,984 | 2364 | 2,626 | 3,174 | 3,390
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Lampiran 3. Dokumentasi Kegiatan Penelitian

Proses Pembelajaran Bahasa Arab Kelas Eksperimen Asrama Ma’had IAIN Parepare
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Proses Pembelajaran Bahasa Arab Kelas Kontrol Asrama Ma’had IAIN Parepare
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PEMERINTAH KOTAP
E AREPARE
BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

Jin. Jend 8
Email n;:,‘:,"c".;ﬁ&""m‘". 76, Telp (0421) 25750, Fax (0421)26111, Kode Pos 91122
pareparekota yo .l Webaite  www happeda pareparekota go id

PAREPARE

Parepare, 12 September 2018

Kepada

/ 9/B:
yomor 050 /¢ /5/Bappeda Yth. Rektor Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Parepare
jgmpirar T Di -
seral 1zin Penelitian Parepare

DASAR :

1: Undapg-Undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2002 tentang Sistem Nasional
Penelitian, Pengembangan dan Penerapan Iimu Pengetahuan dan Teknologi.

2. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 20 Tahun 2011 tentang Pedoman Penelitian dan
Pengembangan di Lingkungan Kementerian Dalam Negeri dan Pemerintah Daerah.

3. Peraturan Menteri Dalam Negeri Noinor 17 Tahun 2016 tentang Pedoman Penelitian dan
Pengembangan di Kementerian Dalam Negeri dan Pemerintah Daerah.

4. Peraturan Daerah Kota Parepare No. 8 Tahun 2016 tentang Pembentukan dan Susunan
Perangkat Daerah.

5. Surat Rektor Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Parepare, Nomor B
1938/In.39/PP.00.9/09/2018 tanggal 10 September 2018 Perihal Izin Maluksanakan
Penelitian.

Setelah memperhatikan hal tersebut, maka pada perinsipnya Pemerintah Kota

Parepare (Cq. Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah kota Parepare) dapat

memberikan Izin Penelitian kepada :

Nama : SITTI SAKINAH

Tempat/Tgl. Lahir : Majene / 13 July 1994

Jenis Kelamin : Perernpuan

Pékerjaan : Mahasiswi

Alamat : Lingk. 8aruga, Kec. Banggae, Kab. Majene

Bermaksud untuk melakukan Penelitian/Wawancara di Kota Parepare dengan judul :
"PENINGKATAN PENGUASAAN KOSAKATA BAHASA ARAR MELALUI GAME TALKING STICK DI
ASRAMA MA'HAD INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN) PAREPARE™

Selama - Tmt. September s.d. Oktober 2018
Pengikut/Peserta : Tidak Ada
Sehubungan dengan hal tersebut pada prinsipnya kami menyetujui kegiatan dimaksud

dengan ketentuan : . .

1. Sebelum dan sesudah melaksanakan kegiatan harus melaporkan diri kepada
Instansi/Perangkat Daerah yang bersanglfutzn.

2. Pengambilan Data/Penelitian tidak menyimpang
semata-mata untuk kepentingan Timiah.

3. Mentaati ketentuan Peraturan Perundang-undangan  yang berlaku  dengan
mengutamakan sikap sopan santun dan mengindahkan Adat Isﬂad@t setempat. ‘

4. Setelah melaksanakan kegiatan Penelitian agar melaporkan :as:lnya kepada) Walikota
Pa (Ca. dan Ferencanaan Pembangunan Daerah Kota Parepare

e “penelitian” kepada Pemerintah Kota

5. Menyerahkan 1 (satu) berkas Foto Copy hasil
Parepare (Cq. Kepala Badan Perercanaan pembangunan Daerah Kota Parepare).

6. Kepadal dihubungi mohon membe rikan bantuan.
pada Instansi yang dihubund’ "t - dinvatakan tidak berlaku, apabila ternyata

7. Surat Izin akan dicabut kem .
pemegang Surat 1zin tidak mentaati ketentuan-ketentuan tersebut di atas.
ilaksanakan sesuai ketentuan berlaku.

Demikian izi s iberikan untuk d T
iklan izin penelitian ini diberika P v
.Q <. ;i'

; -.;‘.;isf‘.u'ng

dari masalah yang telah diizinkan dan

: ~7An;
4o~ SEKR
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Nomor
[ampiran
1al
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s EMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
ITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN) PAREPARE PAREPARE
" glam’at : JL. Amal Bakti No. 8 Soreang Kota Parepare 91132 B (0421121307 18
0 Box : Website - Www.iainparepare.ac.id Email: info.iainparepare.ac.id

: B1919 /n.39/PP.00.9/09/2018

: [zin Melaksanakan Penelitian

Kepada Yth.
Kepala Daerah KOTA PAREPARE

Cq. Badan Perencanaan Pembangunan Daerah
di .
KOTA PAREPARE

Assalamu Alaikum Wr. Wb.

Dengan ini disampaikan bahwa mahasiswa INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN)
PAREPARE PAREPARE :

Nama : SITTT SAKINAH

Tempat/Tgl. Lahir : MAJENE, 13 Juli 1994

NIM : 14.1200.009

Jurusan / Program Studi  : Tarbiyah dan Adab / Pendidikan Bahasa Arab
Semester : VIII (Delapan)

Alamat : BARUGA, KEC. BANGGAE, KAB. MAJENE

Bermaksud akan mengadakan penelitian di wilayah KOTA PAREPARE dalam rangka
penyusunan skripsi yang berjudul :

"PENINGKATAN PENGUASAAN KOSAKATA BAHASA ARAB MELALUI GAME
TALKING STICK DI ASRAMA MA'HAD INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN)
PAREPARE"

Pelaksanaan penelitian ini direncanakan pada bulan September sampai selesai.

Sehubungan dengan hal tersebut diharapkan kiranya yang bersangkutan diberi izin dan
dukungan seperlunya.

Terima kasih,
|0 September 2018
tor :

9Wakil Rektor Bidang Akademik dan
A enf angan Lembaga (APL)
TR \
r;
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A KEI:IPI‘ENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
STITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE

Jalan Amal Baktj
PO Box :l;’N:;raeSom,,g_ Kota Parepare 91132 Telepon (0421) 21307, Fax. (0421) 24404
pare 91100, website: www.iainpare.ac.id, email: mail@iainpare.ac.id

SURAT KETERAN
Nomor ; B- (28 /In.39/PP.00.9/10/2018

Yang bertanda tangan dibawah ini, Rektor Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Parepare
menerangkan sesungguhnya bahwa

Nama : SITTI SAKINAH

Tempat/Tanggal Lahir : Majene, 13 Juli 1994

Nim 1 14.1200.009

Jurusan/ Prodi : Tarbiyah dan Adab/Pendidikan Bahasa Arab
Alamat : Baruga, Kec. Banggae, Kab. Majene

/
Yang bersangkutan telah melakukan penelitian di IAIN Parepare dengan Judul Skripsi :

“PENINGKATAN PENGUASAAN KOSAKATA BAHASA ARAB MELALUI GAME
TALKING STICK DI ASRAMA MA’HAD INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN)

PAREPARE”
Mulai Bulan September s/d. Oktober 2018

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

[9 Oktober 2018
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RIWAYAT HIDUP

Sitti Sakinah, lahir pada tanggal 13 juli 1994 anak ke 4 dari

7 bersaudara. Anak dari pasangan Alm. KH. Ahmad Ma’ruf dan
Sitti Arfah. Sitti Sakinah mulai menginjakkan kakinya di jenjang
pendidikan f llu’ selesai pada tahun 2008. Pada
idikannya di Mts Pondok

dan selesai pada tahun

‘Ulum DDI E S 2014. ulis berhasil
melanjutkan i han Insttitut
Agama Islam

are terdaftar sebagai m arbiyah dan

Adab Progra Prodi S1) dan berhasil 1 pada tahun

2019.

Oleh ka a suatu kebanggaa g dapat meng pendidikan
sampai sekaré merupakan ketika akan
terjun ke mas . Dukungan dan hara 0 3 di pegangan

penulis untuk 2lesali ] asi, nasehat,
pengorbanan Allah swt.
Pada tahun 2019 penulis mengakhiri masa perkuliahan dengan judul skripsi “Peningkatan
Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Melalui GAME TALKING STICK Di Asrama

Ma’had Institut Agama Islam Negeri( Iain) Parepare”
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