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ABSTRAK

Rini Andini. Efektivitas Game-Based Learning Berbantuan Media Flash Card
terhadap Penguasaan Mufradat Siswa Kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang
Kabupaten Polewali Mandar. (dibimbing oleh Raodhatul Jannah).

Penguasaan mufradat merupakan salah satu aspek penting dalam
pembelajaran bahasa Arab. Namun, siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang
masih mengalami kesulitan dalam mengingat dan memahami mufradat karena
pembelajaran yang kurang bervariasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1).
Penguasaan mufradat siswa sebelum penerapan Game-Based Learning berbantuan
media Flash Card, 2). Penguasaan mufradat siswa setelah penerapan Game-Based
Learning berbantuan media Flash Card, dan 3). Efektivitas metode tersebut terhadap
penguasaan mufradat siswa.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Pre-
Experimental One Group Pretest-Posttest. Sampel penelitian berjumlah 15 siswa
kelas VIII.1 MTs DDI Al-lhsan Kanang. Data dikumpulkan melalui pre-test dan
post-test, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, uji
Paired Sample T-Test, dan uji N-Gain.

Hasil Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) penguasaan mufradat siswa
sebelum perlakuan berada pada kategori rendah dengan nilai rata-rata 47,93, (2)
penguasaan mufradat siswa setelah perlakuan meningkat menjadi 80,13 dan berada
pada kategori tinggi, dan (3) penerapan game-based learning berbantuan media flash
card terbukti efektif dalam meningkatkan penguasaan mufradat siswa, dibuktikan
dengan hasil uji paired sample t-test dengan signifikansi 0,000 < 0,05 serta nilai N-
Gain sebesar 0,5594 yang berada pada kategori sedang

Kata Kunci: Game-Based Learning, Flash Card, Penguasaan Mufradat,

Pembelajaran Bahasa Arab,
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PEDOMAN TRANSLITERASI

A. Transliterasi

1. Konsonan

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan
dengan huruf, sebagian dengan tanda, dan sebagian lain dilambangkan dengan
huruf dan tanda.

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf latin:

Huruf Nama Huruf latin Nama
| Alif Tidak Tidak
dilambangkan dilambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
& Tha Th te dan ha
z Jim J Je
ha (dengan titik di
c = h bawah)
z Kha Kh ka dan ha
3 Dal D De
3 Dhal Dh de dan ha

XV




Huruf Nama Huruf latin Nama
D Ra R Er
J Zai Z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
es (dengan titik di
o= S } bawah)
. de (dengan titik di
o By d bawah)
te (dengan titik di
L
Ta ! bawah)
1 72 ; zet (dengan titik di
§ bawah)
N . . koma terbalik ke
& ain
atas
¢ Gain G Ge
a Fa F Ef
S Qaf Q Qi
<l Kaf K Ka
J Lam L El
a Mim M Em
o Nun N En
3 Wau W We

XVi




Huruf Nama Huruf latin Nama
® Ha H Ha
s Hamzah , Apostrof
¢ Ya Y Ye

Hamzah () yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi

tanda apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda (°).

2. Vokal

a. Vokal tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau

harakat, transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
[ Fathah A A

! Kasrah I I

3 Dammah U U

b. Vokal rangka (diftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan

antara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
(- fathah dan ya Ai adani
> fathah dan wau | Au adanu
Contoh
G kaifa
5N haula
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3. Maddah
Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Huruf Huruf Nama Huruf dan Tanda | Nama
fathah dan alif o
s/ A a dan garis diatas
atau ya
- kasrah dan ya I i dan garis diatas
dammah dan ) u dan garis
> U _
wau diatas
Contoh:
Sla : mata
Y] D rama
Ja : gila
&34 . yamiitu

4. Ta Marbutah
Transiliterasi untuk ta marbutah ada dua:
a. Ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah, dan dammabh,
transliterasinya adalah [t].
b. Ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya adalah
[h].
kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta

marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h)

XViil



Contoh:

iy : Raudah al-jannah atau Raudatul jannah

Aed &8addl  : Al-madinah al-fadilah atau Al-madinatul fadilah
A&l : Al-hikmah

5. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid (-), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan
perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:
W) 1 Rabbana

sl : Najjaina

G0 : Al-Haqq
Fall - Al-Hajj
axl : Nu'ima
5% . ‘Aduwwun

Jika huruf < bertasydid diakhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah

(¢s-), maka ia litransliterasi seperti huruf maddah (i).

Contoh:
s : “Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)
e : “Ali (bukan ‘Alyy atau ‘Aly)

6. Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf Y(alif
lam ma rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasikan

seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf
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gamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang
mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari katayang mengikutinya dan
dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh:

Gell  cal-syamsu (bukan asy-syamsu)

43050 al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
Al al-falsafah

S al-bilddu

7. Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof () hanya berlaku bagi

hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun bila hamzah terletak di awal

kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan arab ia berupa alif.

Contoh:

&3 ta 'murina
45 : al-nau’
R L syai’un
&l : umirtu

8. Kata Arab yang lazim digunakan dalam bahasa Indonesia
Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari pembendaharaan bahasa Indonesia,
tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya kata Al-Qur’an (dar
Qur’an), Sunnah.
Contoh:

Fizilal al-qur’an
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Al-sunnah gabl al-tadwin
Al-ibarat bi ‘umum al-lafz la bi khusus al-sabab
9. Lafz al-Jalalah
Kata “Allah” yang didahuilui partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya

atau berkedudukan sebagai mudaf ilahi (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf

hamzah.
Contoh:
A G . Dinullah
A - billah

Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-jalalah,
ditransliterasi dengan huruf [t].
Contoh:
Wax 5 8 2h: Hum fi rahmmatillah
10. Huruf Kapital
Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam
transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga berdasarkan kepada pedoman ejaan
Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk
menuliskan huruf awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada
permulaan kalimat.
Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis
dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata
sandangnya. Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang

tersebut menggunakan huruf kapital (Al-).
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Contoh:
Wa ma Muhammadun illa rasil
Inna awwala baitin wudi’a linnasi lalladht bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-ladhi unzila fih al-Qur’an
Nasir al-Din al-Tusi
Abii Nasr al-Farabi
Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abi
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu
harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.
Contoh:
Abii al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: |bnu Rusyd, Abi al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abiu al-Walid Muhammad Ibnu) Nasr
Hamid Abii Zaid, ditulis menjadi Abui Zaid, Nasr Hamid (bukan: Zaid, Nasr
Hamid Abii)
B. Singkatan

Beberapa singkatan yang di bakukan adalah:

Swit. = subhanahu wa ta‘ala

saw. = sallallahu ‘alaihi wa sallam
a.s. = ‘alaihi al-sallam

H = Hijriah

M = Masehi

SM = Sebelum Masehi

1. = Lahir Tahun
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Ww.

QS.

HR

J. 4

Wafat Tahun

QS Al-Bagarah/2:187 atau QS lbrahim/.., ayat 4

= Hadis Riwayat

Beberapa singkatan dalam bahasa Arab

U = daia
2 = OSe s

prla = pluy le 4l s
L = dala

o = BEENSEET

& = oAl (e AT I
z = s

Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi perlu

di jelaskan kepanjanagannya, diantaranya sebagai berikut:

ed.

et al.

Terj

Editor (atau, eds. [kata dari editors] jika lebih dari satu orang editor).
Karena dalam bahasa Indonesia kata “edotor” berlaku baik untuk satu
atau lebih editor, maka ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s).

“Dan lain-lain” atau “dan kawan-kawan” (singkatan dari et alia). Ditulis
dengan huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk. (“dan
kawan-kawan”) yang ditulis dengan huruf biasa/tegak.

Cet. Cetakan. Keterangan frekuensi cetakan buku atau literatur sejenis.
Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga untuk penulisan karta terjemahan

yang tidak menyebutkan nama penerjemahnya

XX1il



Vol. Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlah jilid sebuah buku atau

ensiklopedia dalam bahasa Inggris. Untuk buku-buku berbahasa Arab

biasanya digunakan juz.

No.  Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomot karya ilmiah

berkala seperti jurnal, majalah, dan sebagainya

XX1V



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bahasa Arab merupakan salah satu mata pelajaran penting di madrasah

karena berperan sebagai kunci untuk memahami sumber utama ajaran Islam,
yaitu Al-Qur’an dan hadis. Selain itu, bahasa Arab juga menjadi sarana untuk
mengakses berbagai literatur keislaman dan ilmu pengetahuan lainnya. Oleh
karena itu, pembelajaran bahasa Arab tidak hanya bertujuan agar siswa
mampu berbicara, tetapi juga mencakup keterampilan membaca, menulis,
menyimak, dan memahami teks dengan baik.!

Salah satu komponen utama dalam pembelajaran bahasa Arab adalah
penguasaan mufradat (kosakata). Mufradat merupakan dasar dalam
memahami dan menggunakan bahasa, karena tanpa penguasaan mufradat
yang memadai, siswa akan mengalami kesulitan dalam membaca, menyusun
kalimat, maupun berkomunikasi.? Penguasaan mufradat yang baik membuat
siswa lebih mudah mengerti arti kata dan bisa berkomunikasi dengan lancar.

Namun dalam kenyataannya, pembelajaran bahasa Arab di berbagai
madrasah masih menghadapi banyak kendala. Salah satu permasalahan
utama adalah penguasaan mufradat siswa masih kurang. Banyak guru masih
menggunakan metode konvensional dalam mengajarkan mufradat, seperti

menyajikan  daftar mufradat untuk dihafalkan disertai  konteks

'Subhan Hi Ali Dodego, “Pentingnya Penguasaan Bahasa Arab Dalam Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam,” PESHUM: Jurnal Pendidikan, Sosial Dan Humaniora 1, no. 2
(2022): 55-70.

2Anshar Anshar, “Korelasi Penguasaan Mufradat Bahasa Arab Dengan Keterampilan
Berpidato Bahasa Arab,” Al-Maraji’: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab 6, no. 1 (2022): 67-81.
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penggunaannya dalam kalimat maupun situasi nyata. Pendekatan ini
enderung menempatkan siswa sebagai penerima pasif dalam pembelajaran.
Akibatnya, proses pembelajaran menjadi kurang menarik, siswa merasa
jenuh, kurang termotivasi, dan mufradat yang dipelajari mudah dilupakan.
Kondisi ini berdampak pada rendahnya kemampuan siswa dalam memahami
dan menggunakan bahasa Arab secara aktif.
Kondisi tersebut juga ditemukan dalam pembelajaran bahasa Arab di
MTs DDI Al-lhsan Kanang, Kabupaten Polewali Mandar. Berdasarkan hasil
observasi awal, pembelajaran bahasa Arab di sekolah tersebut masih
didominasi oleh pemberian mufradat melalui penulisan di papan tulis untuk
dihafalkan oleh siswa. Cara penyampaian ini belum disertai variasi metode
maupun media pembelajaran yang dapat mendukung pemahaman siswa.
Akibatnya, pembelajaran menjadi kurang bervariasi dan belum mampu secara
optimal membantu siswa dalam meningkatkan penguasaan mufradat.
Metode tersebut berdampak pada rendahnya penguasaan mufradat siswa.
Siswa cenderung hanya menghafal mufradat tanpa memahami makna dan
penggunaannya, sehingga mufradat yang dipelajari mudah dilupakan dalam
waktu singkat. Selain itu, pembelajaran yang bersifat monoton juga
menyebabkan siswa merasa jenuh dan kurang termotivasi, yang pada akhirnya
semakin memperlemah penguasaan mufradat mereka.
Rendahnya penguasaan mufradat tersebut menunjukkan bahwa

pembelajaran bahasa Arab memerlukan pendekatan yang lebih inovatif



danberorientasi pada keterlibatan aktif siswa.® Oleh karena itu, diperlukan
pembaruan dalam metode mengajar. Salah satu alternatif yang dapat digunakan
adalah model pembelajaran berbasis permainan atau game-based learning
(GBL). GBL merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan permainan
sebagai sarana untuk mencapai tujuan belajar melalui unsur-unsur seperti
aturan, tantangan, tujuan, dan umpan balik yang selaras dengan kompetensi
yang ingin dicapai, sekaligus menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam
proses pembelajaran.4

Agar penerapan game-based Learning berjalan dengan maksimal,
dibutuhkan media pembelajaran yang sesuai dan menarik. Salah satu media
yang efektif adalah flash card. Flash card merupakan kartu yang berisi gambar
dan mufradat bahasa Arab sehingga siswa lebih mudah menghubungkan antara
kata dan maknanya.® Melalui bantuan gambar yang menarik, siswa dapat lebih
cepat memahami dan mengingat mufradat yang dipelajari. Selain itu, flash
card juga dapat digunakan secara fleksibel, baik dalam kegiatan belajar
individu maupun kelompok, sehingga mendukung terciptanya pembelajaran

yang lebih aktif dan bervariasi.

3Ali Rahman et al., “Peningkatan Keterampilan Berbahasa Arab Santri Melalui

Pembuatan Rancangan Pembelajaran Berbasis Teknologi Di Pondok Pesantren Nurul Azhar
Talaweh Sidrap” (IAIN Parepare Nusantara Press, 2019).

4Aziziyah Asep Alfyan Syach Supriatna, “Pengaruh Metode Game Based Learning
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Fikih Kelas V Di MI Tarbiyatul Athfal,” Jurnal
limiah Bidang Sosial,Ekonomi, Budaya, Teknologi Dan Pendidikan 4, no. 11 (2025): 4107—
20.

Sholifatun Nur Afiyah and Wulan Sutriyani, “Efektivitas Metode Game-Based
Learning Berbantuan Media Flashcard Pecahan Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa,”
LINEAR: Journal of Mathematics Education 5, no. 2 (2024): 171-80.



Meskipun game-based learning dan media flash card telah diterapkan
dalam sejumlah penelitian sebelumnya, namun belum banyak penelitian
kuantitatif eksperimen yang secara khusus mengkaji penggabungan keduanya
dalam pembelajaran mufradat. Sebagian besar penelitian terdahulu masih
menempatkan game-based learning dan flash card secara terpisah, padahal
keduanya memiliki potensi untuk saling melengkapi dalam meningkatkan
keterlibatan dan daya ingat siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana pengaruh penerapan game-based learning
berbantuan media flash card dalam membantu siswa memahami, mengingat,
dan menggunakan mufradat bahasa Arab secara lebih efektif.

Berdasarkan uraian tersebut, maka dalam penelitian ini peneliti
mengangkat penelitian dengan judul “Efektivitas Game-Based Learning
Berbantuan Media Flash Card terhadap Penguasaan Mufradat Siswa Kelas
VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang Kabupaten Polewali Mandar. Penelitian ini
diharapkan tidak hanya mampu meningkatkan kemampuan bahasa Arab siswa,
tetapi juga menumbuhkan motivasi belajar mereka, serta membantu mengatasi
kesulitan dalam memahami mufradat secara lebih efektif.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian diatas dapat dirumuskan beberapa pertanyaan
penelitian sebagai rumusan masalah dalam penelitian ini, sebagai berikut:

1. Bagaimana kemampuan penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI
Al-lhsan Kanang sebelum penerapan Game-Based Learning berbantuan

media Flash Card?



2.

Bagaimana kemampuan penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI
Al-lhsan Kanang setelah penerapan Game-Based Learning berbantuan
media Flash Card?

Apakah Game-Based Learning berbantuan media Flash Card efektif dalam
menigkatkan penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan

Kanang?

C. Tujuan Penelitian

1.

Untuk mengetahui kemampuan penguasaan mufradat siswa kelas VIII
MTs DDI Al-lhsan Kanang sebelum diterapkan metode Game-Based
Learning berbantuan media flash card.

Untuk mengetahui kemampuan penguasaan mufradat siswa kelas VIII
MTs DDI Al-lhsan Kanang setelah diterapkan metode Game-Based
Learning berbantuan media flash card.

Untuk mengetahui efektivitas metode Game-Based Learning berbantuan
media flash card dalam meningkatkan penguasaan mufradat siswa kelas

VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang.

D. Manfaat Penelitian

Berdasarkan dari tujuan di atas maka penulis mengharapkan dari hasil

penelitian ini dapat berguna untuk pihak yang membutuhkannya, adapun

kegunaan yang diharapkan sebagai berikut

1. Manfaat teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap

pengembangan ilmu pendidikan, khususnya pada pembelajaran bahasa Arab,

melalui penyajian data empiris tentang efektivitas game-based learning



berbantuan media flash card dalam meningkatkan penguasaan mufradat siwa.

Selain itu, hasil yang diperoleh juga berpotensi menjadi bahan pertimbangan

bagi peneliti selanjutnya yang berminat mengkaji topik serupa dalam konteks

yang relevan.
2. Manfaat Praktis
Secara peaktis manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Bagi Penulis penelitian ini dapat menjadi sarana belajar untuk menjadi
seorang pendidik dengan kemampuan mengajar dan kreativitas yang
memadai dan mampu mengembangkan penguasaan mufradat siswa.

b. Bagi Pendidik penelitian ini dapat dijadikan bahan acuan sebagai tambahan
ilmu pengetahuan tentang penerapan game-based learning berbantuan
media flash card dalam pembelajaran bahasa Arab.

c. Bagi Sekolah hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangsih wawasan
keilmuan yang bermanfaat dalam meningkatkan kualitas proses

pembelajaran.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

A. Tinjauan Penelitian Relevan

Penelitian relevan digunakan sebagai landasan perbandingan untuk
memperkuat posisi dan kebaruan penelitian yang dilakukan. Melalui kajian
terhadap penelitian terdahulu, peneliti dapat mengidentifikasi persamaan,
perbedaan, serta celah penelitian yang belum dikaji secara mendalam.
Berdasarkan hasil penelusuran terhadap skripsi dan penelitian sebelumnya,
terdapat beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini:

Penelitian Pertama yang dilakukan oleh Mohammad Imron dengan
judul penelitian “Media Kartu Bergambar (Flash Card) untuk meningkatkan
penguasaan mufradat Bahasa Arab siswa kelas bahasa arab bertujuan untuk
meningkatkan penguasaan mufradat Bahasa Arab siswa kelas VI MI Miftahul
Ulum Bondowoso melalui penggunaan media kartu bergambar (flash card).
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik
pengumpulan data berupa wawancara, observasi, dan dokumentasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media flash card membantu
siswa menjadi lebih aktif, termotivasi, dan antusias dalam proses
pembelajaran, sehingga penguasaan mufradat mereka meningkat secara
signifikan dari pertemuan pertama hingga pertemuan kedua. Guru
menggunakan kartu bergambar yang berisi teks dan gambar terkait mufradat,
kemudian siswa diminta menghafal, berdiskusi dalam kelompok, dan

membuat cerita berdasarkan gambar pada kartu tersebut. Pada akhir penelitian,



sebagian besar siswa mencapai kategori “sangat menguasai”, yang berarti
media flash card efektif meningkatkan hasil belajar mufradat.

Persamaan antara penelitian yang dilakukan oleh Mohammad Imron
dan penelitian ini adalah keduanya sama-sama berfokus pada peningkatan
penguasaan mufradat siswa melalui penggunaan media flash card sebagai alat
bantu pembelajaran. Adapun perbedaanya, peneliti terdahulu menggunakan
pendekatan kuantitatif deskriptif yang dilaksanakan MTs Miftahul Ulum
Bondowoso, Sedangkan penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
eksperimen yang akan dilaksanakan di MTs DDI Al-lhsan Kananag untuk
mengukur pengaruh efektivitas game-based learning berbantuan media flash
card terhadap peningkatan penguasaan mufradat.6

Penelitian kedua yang dilakukan oleh Wafiq Azizatunni’'mah dan
Muchlisin Nawawi berjudul “Efektivitas Permainan Acak Kata dengan
Flashcard untuk Keterampilan Berbicara Bahasa Arab Kelas XI SMA IT Bina
Amal Kota Semarang”. Menggunakan pendekatan eksperimen kuantitatif.
Peneliti mengumpulkan data melalui tes (pre-test dan pos-test) serta non tes
seperti wawancara, angket, dan dokumentasi untuk mengetahui efektivitas
penggunaan media flash card yang di dipadikan dengan permainan word
scramble dalam pembelajaran keterampilan berbicara bahasa Arab. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa permainan acak kata berbasis flash card

®Imron, “Media Kartu Bergambar ( Flash Card ) Untuk Meningkatkan Penguasaan
Mufradat.” Jurnal Arabic of Language and Linguistics Education 1, no 2 (2023): 90-105



mampu meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Arab siswa secara
signifikan.7

Persamaan tersebut dan penelitian yang akan dilakukan sama-sama
berfokus pada media flash card dalam meningkatkan penguasaan mufradat
Bahasa Arab. Dan sama-sama menggunakan pre-test dan pos-test. Adapun
perbedaanya, penelitian terdahulu menggunakan pendekatan eksperimen
kuantitatif dan dilakukan di SMA IT Bina Amal Kota Semarang”. Sedangkan
penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif ekperimen dan akan di
lakukan di MTs DDI Al-lhsan Kananag untuk mengukur pengaruh media
plash card terhadap peningkatan penguasaan mufradat siswa.

Ketiga yang dilakukan oleh Jumriana berjudul “Efektivitas
Pembelajaran Bahasa Arab Berbantuan Flash card dan Game Bahasa Arab—
Inggris dalam Meningkatkan Hasil Belajar siswa Kelas 4 SDIT Al-Insan
Pinrang”. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
eksperimen untuk mengukur peningkatan hasil belajar bahasa Arab melalui
penggunaan media flash card yang dipadukan dengan permainan edukatif.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan flash card yang
dikombinasikan dengan permainan mampu meningkatkan minat belajar,

keaktifan, dan hasil belajar siswa secara signifikan.s

"wafiq Azizatunni’mah Muchlisin Nawawi, “Efektivitas Permainan Acak Kata
Dengan Flashcard Untuk Keterampilan Berbicara Bahasa Arab Kelas Xi Sma It Bina Amal
Kota Semarang,” Journal of Arabic Learning and Teaching 14, no. 1 (2025): 26-45.

8 Jumriana Jumriana, “Efektivitas Pembelajaran Bahasa Arab Berbantuan Flash
Carddan Game Bahasa Arab-Inggris Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas

4 SDIT Al-Insan Pinrang” (IAIN Pare pare, 2023).
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Persaman antara kedua penelitian terletak pada penggunaan media
flash card dan unsur permainan sebagai strategi pembelajaran bahasa Arab.
Keduanya sama-sama menempatkan penguasaan mufradat sebagai komponen
penting dalam keberhasilan pembelajaran bahasa Arab. Adapun pebedaannya,
penelitian terdahulu menggunakan kuantitatif dengan desain eksperimen.
Dimana penelitian terdahulu mengukur hasil belajar bahasa Arab secara
umum pada siswa kelas 1V SD, sedangkan penelitian ini secara khusus
mengkaji penguasaan mufradat sebagai variabel hasil belajar utama pada

siswa kelas VIII MTs melalui penerapan model game-based learning

berbantuan media flash card.

Tabel 2.1 Relevansi Penelitian Terdahulu dengan Penelitian Penulis

No Judul Penelitian Persamaan Perbedaan

1 | Penelitian pertama yang Sama-sama Penelitian terdahulu
dilakukan oleh Mohammad meneliti menggunakan
Imron berjudul “Media Kartu | variabel metode kualitatif
Bergambar (Flash Card) penguasaan deskriptif, sedangkan
untuk Meningkatkan mufradat dan penelitian ini
Penguasaan Mufradat ”. penggunaan menggunakan

media flash card
serta
berlandaskan
teori media

pembelajaran.

metode kuantitatif
eksperimen serta
menambahkan
variabel game-based

learning.

Penelitian kedua yang
dilakujan oleh Wafiq

Azizatunni’mah dan

Sama-sama
menggunakan

variabel media

Penelitian terdahulu
berfokus pada

keterampilan
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Muchlisin Nawawi berjudul
“Efektivitas Permainan Acak
Kata dengan Flashcard untuk

Keterampilan Berbicara

flash card,
pendekatan
berbasis

permainan, serta

berbicara, sedangkan
penelitian ini
berfokus pada

penguasaan mufradat

Bahasa Arab Kelas XI SMA | metode serta

IT Bina Amal Kota kuantitatif mengintegrasikan

Semarang”. eksperimen game-basend
(pretest- learning sebagai
posttest). model utama.

Penelitian ketiga yang Sama-sama Penelitian terdahulu

dilakukan oleh Jumriana menggunakan mengukur hasil

berjudul “Efektivitas
Pembelajaran Bahasa Arab
Berbantuan Flashcard dan
Game Bahasa Arab—Inggris
dalam Meningkatkan Hasil
Belajar siswa Kelas 4 SDIT

Al-Insan Pinrang

variabel flash
card dan
permainan serta
metode
kuantitatif
eksperimen
dengan dasar
teori
pembelajaran
aktif.

belajar secara umum,
sedangkan penelitian
ini secara spesifik
mengukur

penguasaan mufradat
dan  menggunakan
model  game-based
learning yang lebih

terstruktur.

B. Tinjauan Teori
Untuk mengetahui lebih jelas tentangb maksud penelitian ini, yaitu
efektivitas game-based learning berbantuan media flash card dalam
meningkatkan penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs MTs DDI Al-lhsan
Kanang, maka peneliti akan menguraikan definisi dari setiap kata dari judul

tersbut sebagai berikut:
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1. Efektivitas
a. Pengertian Efektivitas

Efektivitas berasal dari kata efektif, yang dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) berarti kemampuan untuk menghasilkan hasil, manfaat,
atau dampak sesuai dengan tujuan yang telah direncanakan. Secara sederhana,
efektivitas dapat diartikan sebagai ukuran seberapa berhasil suatu kegiatan,
metode, atau strategi dalam mencapai tujuan yang diinginkan.® Dengan kata
lain, efektivitas menunjukkan seberapa baik seseorang atau suatu sistem
dapat menggunakan cara yang tepat untuk mencapai hasil yang telah
ditargetkan. Semakin sesuai hasil yang dicapai dengan tujuan yang telah
direncanakan, maka semakin tinggi tingkat efektivitasnya. Dalam konteks
pembelajaran, efektivitas berarti kemampuan suatu proses belajar mengajar
untuk membantu siswa benar-benar memahami, menguasai, dan menerapkan
materi pelajaran secara nyata dalam kehidupan sehari-hari.

Secara konsep, efektivitas berhubungan erat dengan pencapaian hasil,
bukan sekadar proses yang dilakukan. Dalam konteks pendidikan, istilah ini
sering dikaitkan dengan keberhasilan hasil belajar siswa, yaitu sejauh mana
tujuan pembelajaran dapat terlaksana sesuai dengan standar yang telah
disusun sebelumnya. Semakin dekat hasil belajar dengan target yang

ditetapkan, maka semakin tinggi tingkat efektivitasnya.°

*Widiawati, W., & Jamaludin, G. M. (2023, March). Efektivitas Pembelajaran Siswa
Sd Berbasis Multikultural. In Prosiding Seminar Nasional Pascasarjana (Vol. 2, No. 1, pp.
22-25).

10 Rahmawati Salihin Putri and Asep Kurniawan, “Manajemen Kelas Dalam
Peningkatan Efektifitas Pembelajaran,” Jurnal Publikasi Manajemen Informatika 4 no 3
(2025): 306-19.
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Efektivitas dapat dinilai melalui ketercapaian sasaran atau tujuan
sebagai tolok ukur keberhasilan suatu program atau rencana. Dalam
pembelajaran, keberhasilan tersebut tercermin dari kemampuan siswa
memperoleh manfaat nyata setelah proses belajar selesai. Hasil tersebut tidak
hanya mencakup ranah pengetahuan, tetapi juga keterampilan dan sikap yang
relevan dengan kehidupan sehari-hari, sehingga menunjukkan manfaat
pembelajaran secara menyeluruh.t!

Efektivitas pembelajaran secara umum dapat dipahami sebagai tingkat
keberhasilan suatu proses pembelajaran dalam mencapai tujuan yang telah
ditetapkan, baik dari segi hasil maupun proses. Dalam pengertian ini,
“efektivitas” menunjukkan seberapa jauh hasil belajar siswa sesuai dengan
target pembelajaran, sekaligus mencerminkan kelancaran dan kualitas proses
pembelajaran itu sendiri.*?

Efektivitas pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai faktor baik
internal maupun eksternal. Faktor internal meliputi motivasi belajar,
kemampuan awal, strategi belajar, dan karakteristik siswa. Sementara itu,
faktor eksternal mencakup kualitas guru, metode pembelajaran yang
digunakan, penggunaan media pembelajaran, serta lingkungan belajar. Media
yang tepat dan metode pembelajaran yang menarik sangat berpengaruh

terhadap efektivitas pembelajaran. Game-based learning dapat meningkatkan

Salsabila Dwi Karna, Adrias Adrias, and Aissy Putri Zulkarnaini, “Efektivitas Dan
Tantangan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Di Sekolah Dasar,” Jurnal
Pendidikan Indonesia 3 no 3 (2025): 238-44.

2Annisa Rahmadani et al., “Efektifitas Penggunaan Strategi Pembelajaran Dalam
Menigkatkan Hasil Belajar Siswa Di SD Negri 060822 Medan,” Jurnal Pendidikan
Berkarakter 2 nol (2024): 55-71.
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fokus dan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Selain itu, flashcard
memberi efek penguatan berulang melalui strategi active recall sehingga
meningkatkan ingatan jangka panjang terhadap materi.*®

Efektivitas Dalam Pembelajaran Bahasa Arab

Pembelajaran bahasa Arab menuntut strategi yang mampu membantu
siswa menguasai unsur-unsur dasar bahasa, salah satunya mufradat.
Penguasaan mufradat yang rendah akan berdampak langsung pada rendahnya
kemampuan siswa dalam memahami teks, menyusun kalimat, dan
berkomunikasi menggunakan bahasa Arab. Oleh karena itu, efektivitas
pembelajaran bahasa Arab sangat ditentukan oleh kemampuan metode
pembelajaran dalam  meningkatkan penguasaan mufradat secara
berkelanjutan.*

Pembelajaran bahasa Arab dikatakan efektif apabila siswa mengalami
peningkatan penguasaan mufradat secara signifikan setelah mengikuti proses
pembelajaran. Hal ini menuntut penggunaan metode dan media pembelajaran
yang mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan
tidak membosankan. Metode pembelajaran yang monoton cenderung
menurunkan motivasi belajar siswa, sehingga berdampak pada rendahnya

hasil belajar.t®

BErina Mifta Alvira et al., “Analisis Permasalahan Belajar : Faktor-Faktor Efektivitas
Proses Pembelajaran Pada Siswa,” Jurnal Pendidikan Dan llmu Sosial 2, no. 1 (2024): 142—
52.

¥Taufik Taufik et al., “Pembelajaran Unsur-Unsur Bahasa Arab (Mufradat Dan
Qawaid) Dengan Penerapan Strategi Pembelajaran Flashcard Di Kelas VV Madrasah Ibtidaiyah
(MI),” Diwan: Jurnal Bahasa Dan Sastra Arab 15, no. 1 (2023): 58-73.

15 Hanifah Khairiyah, Yayan Nurbayan, and Nalahuddin Saleh, “Efektivitas
Penggunaan Kitab Al- © Arabiya Baina Yadaik Jilid 1 Dalam Penguasaan Mufradat Siswa” 7
(2024): 5857-63.
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Dalam penelitian ini, efektivitas pembelajaran bahasa Arab diukur
melalui keberhasilan penerapan Game Based Learning berbantuan media
flash card dalam meningkatkan penguasaan mufradat siswa. Dengan
mengintegrasikan unsur permainan dan media visual, diharapkan proses
pembelajaran menjadi lebih menarik, sehingga mampu meningkatkan hasil
belajar siswa secara optimal.

Game Based-Learning
a. Pengertian Game-Based Learning

Game-Based Learning (GBL) merupakan model pembelajaran yang
memanfaatkan unsur permainan sebagai sarana utama dalam menyampaikan
materi pembelajaran dengan tujuan meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan
hasil belajar siswa.'® Dalam game based-learning, proses belajar dirancang
menyerupai aktivitas bermain yang memiliki tujuan, aturan, tantangan, dan
umpan balik, sehingga siswa terlibat aktif secara kognitif maupun emosional
selama pembelajaran berlangsung.

Menurut  Prensky, Game-based learning adalah pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan permainan ke dalam konteks
pendidikan agar siswa dapat belajar melalui pengalaman langsung. !’
Permainan dalam pembelajaran tidak dimaknai sebagai hiburan semata,

melainkan sebagai media pedagogis yang dirancang secara sistematis untuk

16 SQupriatna, “Pengaruh Metode Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Fikih Kelas V Di MI Tarbiyatul Athfal.”

Sucitra Risa Palupi and Hasan Suaedi, “Model Pembelajaran Berbasis Game-Based
Learning Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Memfasilitasi Pembelajaran Aktif
Siswa Kelas XI SMA Negeri 5 Jember Pada Materi Unsur Intrinsik Cerita Pendek” 9
(2025): 13123-31.
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mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Dengan demikian, game-based
learning menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses belajar.

Sejalan dengan pendapat tersebut, Hwang dan Wu menyatakan bahwa
game-based learning mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif
dan kontekstual, di mana siswa memperoleh pengetahuan melalui aktivitas
eksploratif dan reflektif. Proses belajar tidak hanya berorientasi pada transfer
informasi, tetapi juga pada penguatan pemahaman melalui pengalaman
bermain yang bermakna.*®

Dalam kaitannya dengan efektivitas pembelajaran, game-based
learning dipandang sebagai model yang potensial karena mampu
meningkatkan motivasi intrinsik siswa, memperpanjang waktu keterlibatan
belajar, serta mendorong siswa untuk melakukan pengulangan materi secara
alami. Hal ini menjadikan GBL relevan untuk diterapkan pada materi
pembelajaran yang menuntut penguasaan hafalan dan pemantapan konsep,
seperti mufradat dalam pembelajaran bahasa Arab.

b. Karakteristik Game-Based Learning

Game-based learning memiliki  karakteristik utama yang
membedakannya dari pembelajaran konvensional. Pertama, pembelajaran
berorientasi pada tujuan yang jelas, di mana setiap permainan dirancang

untuk mencapai kompetensi tertentu. Kedua, adanya aturan dan tantangan

8Wayan Widiana, “Game Based Learning Dan Dampaknya Terhadap Peningkatan
Minat Belajar Dan Pemahaman Konsep Siswa Dalam Pembelajaran Sains Di Sekolah Dasar,”
Jurnal Edutech Undiksha 10 no 1 (2022): 1-10.
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yang mendorong siswa berpikir dan berstrategi. Ketiga, pemberian umpan
balik secara langsung yang membantu siswa mengetahui hasil belajarnya.®

Karakteristik lain dari game-based learning adalah keterlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran. Siswa tidak hanya mendengar atau
mencatat, tetapi terlibat langsung dalam aktivitas belajar. Selain itu, suasana
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak menegangkan, sehingga
siswa lebih berani mencoba dan tidak takut melakukan kesalahan.

Dalam pembelajaran mufradat, karakteristik ini sangat mendukung
proses penguasaan kosakata. Pengulangan kosakata terjadi secara alami
melalui permainan, sehingga siswa tidak merasa sedang menghafal, tetapi
sedang bermain.?°
Langka-langka Permainan Game-Based Learning Berbantuan Media Flash
Chard

Pada penelitian ini, model Game-Based Learning diterapkan melalui
permainan mencocokkan kartu (matching game) berbantuan media flash card.
Permainan dilakukan secara berkelompok dengan cara mencocokkan kartu
bergambar dengan kartu mufradat bahasa Arab yang sesuai. Setiap kelompok
memperoleh poin untuk setiap pasangan kartu yang benar. Kelompok yang
memperoleh poin tertinggi diberikan reward sebagai bentuk apresiasi.
Melalui permainan tersebut, siswa diharapkan lebih aktif, termotivasi, dan

mampu meningkatkan penguasaan mufradat bahasa Arab. game-based

19 Aisyah Cinta et al, “Penerapan Metode Games Based Learning Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Pada Siswa Kelas IV,” Jurnal lImiah llmu Kependidikan 6 no 3
(2022): 516-20.

DK uswoyo, “Game-Based Learning: Cara Menyenagkan Belajar Bahasa Arab di Era
Digital” Jurnal Studi Agama Islam 12 no 2 (2024) 76-86



18

learning berbantuan media flash chard dalam pembelajaran mufradat Bahasa

arab dilakukan beberapa langka:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai kepada
siswa.

Guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 5
orang dalam satu kelompok

Guru membagikan media flash card yang berisi gambar dan mufradat
bahasa Arab kepada setiap kelompok.

Guru menjelaskan aturan permainan, yaitu: siswa mencocokkan gambar
dengan mufradat yang tepat, jawaban benar mendapat poin, setiap
kelompok harus bekerja sama, dan kelompok dengan poin tertinggi
menjadi pemenang.

Permainan dimulai, dan setiap kelompok berdiskusi untuk mencocokkan
flash card gambar dengan mufradat yang sesuai.

Setelah menemukan pasangan yang benar, siswa diminta mengucapkan
mufradat dengan pelafalan yang benar, menyebutkan artinya, dan
membuat kalimat sederhana menggunakan mufradat tersebut.

Guru memberikan poin kepada setiap kelompok berdasarkan ketepatan
jawaban, kecepatan menyelesaikan permainan, dan kerja sama antarsiswa.
Kelompok dengan poin tertinggi diumumkan sebagai pemenang dan
diberikan reward sebagai bentuk apresiasi, misalnya alat tulis, makanan

ringan, stiker bintang, atau hadiah sederhana lainnya.
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9) Guru memberikan umpan balik dengan mengoreksi jawaban yang kurang
tepat, menjelaskan kembali mufradat yang belum dipahami, dan
memperkuat materi yang telah dipelajari.

10) Guru bersama siswa menyimpulkan materi pembelajaran dan menutup
kegiatan pembelajaran.?

Kelebihan dan Kekurangan Game-Based Learning

Game-based learning memiliki beberapa kelebihan, antara lain
meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar siswa, menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, serta membantu siswa memahami materi
melalui pengalaman langsung. Dalam pembelajaran mufradat, GBL
membantu siswa mengingat kosakata lebih lama karena proses belajar
melibatkan emosi dan aktivitas.

Namun demikian, game-based learning juga memiliki kekurangan.
Penerapan GBL memerlukan perencanaan yang matang agar permainan tidak
menyimpang dari tujuan pembelajaran. Selain itu, guru perlu mengelola
waktu dan kelas dengan baik agar pembelajaran tetap kondusif. Jika tidak
dirancang dengan baik, permainan justru dapat mengalihkan perhatian siswa

dari materi pembelajaran.??

2'Hany Aulia Syahada and Venni Herli Sundi, “Meningkatkan Partisipasi Belajar Melalui
Model ¢ Game Based Learning * Pada Pembelajaran Tematik Di Kelas 3 UPTD SDN Serua
01 Tangerang Selatan,” 2024, 875-86.
ZCinta et al., “Penerapan Metode Games Based Learning Untuk Meningkatkan Minat
Belajar Pada Siswa Kelas IV.”
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3. Media Flash Card
a. Pengertian Media Flash Card

Flash card adalah kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau tanda
simbol yang mengingatkan atau mengarahkan siswa kepada sesuatu yang
berhubungan dengan gambar. Flash card biasanya berukuran 8 X 12 cm, atau
dapat disesuaikan dengan besar kecilnya kelas yang dihadapi.??

Keberhasilan suatu model pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh
strategi atau metode yang digunakan, tetapi juga oleh ketepatan pemilihan
media pembelajaran yang mampu mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran. Dalam pembelajaran bahasa Arab, khususnya pada aspek
penguasaan mufradat, penggunaan media pembelajaran menjadi sangat
penting karena mufradat menuntut penguatan memori, pengulangan, serta
keterlibatan aktif siswa.?

Dalam pembelajaran bahasa, khususnya bahasa Arab, flash card
banyak digunakan untuk memperkenalkan mufradat baru karena mampu
menampilkan bentuk kata dan maknanya secara visual. Dengan bantuan
media ini, siswa tidak hanya menghafal kata secara verbal, tetapi juga
mengaitkannya dengan representasi visual, sehingga proses belajar menjadi

lebih bermakna.

ZAlifah Fuji Yanthi Anisa and Naila Attamimi, “Implementasi Media Flash Card
Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Pada Anak Usia Dini,” Ash-Shobiy: Jurnal
Pendidikan Islam Anak Usia Dini Dan Al-Qur’an 2, no. 2 (2023): 116-25.

4Lalu Rustono Farady Marta Kelik Wachyudi Arya Pageh Wibawa Elizabet Kafiar
Ismail Rabiyatul Adawiyah Anyan Giovanni Battista Ismail Suhirman and Puteri, No Title,
2025.
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b. Karakteristik Media Flash Card

Media flash card memiliki beberapa karakteristik yang mejadikanya

efektif digunakan dalam pembelajaran, khususnya pembelajaran mufradat

bahasa arab.

1)

2)

3)

4)

Pertama, flash card bersifat sederhana dan fokus, karena setiap Kkartu
hanya memuat satu kosakata atau satu konsep tertentu. Hal ini membantu
siswa memusatkan perhatian pada satu materi dalam satu waktu.

Kedua, flash card bersifat visual dan konkret, sehingga memudahkan
siswa dalam memahami dan mengingat informasi. Visualisasi dalam
bentuk tulisan atau gambar mampu memperkuat daya ingat siswa
terhadap mufradat yang dipelajari.

Ketiga, flash card bersifat fleksibel dan mudah digunakan, baik dalam
pembelajaran individu maupun kelompok. Media ini dapat digunakan
dalam berbagai model pembelajaran, termasuk pembelajaran berbasis
permainan atau Game Based Learning.

Keempat, flash card memungkinkan terjadinya pengulangan materi
secara cepat dan efisien, yang sangat mendukung proses penguatan
memori jangka panjang. Pengulangan yang dilakukan melalui aktivitas

permainan membuat siswa tidak merasa bosan dalam belajar mufradat.?

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Flash Card

Media flash card memiliki beberapa kelebihan dalam pembelajaran

bahasa Arab, khususnya dalam penguasaan kosakata (mufradat). Media ini

BNurarisda and Ratu Yulianti Natsir Wildhan Burhanuddin, “The Effectiveness of

Flash Card Media in Improving Students’ English Vocabulary at Smp Negeri 2 Galesong
Utara,” Journal of Language Testing and Assessment 3 no 1 (2023): 58-62.
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mudah dibuat dan digunakan oleh guru maupun siswa. Selain itu, flash card
juga praktis dibawa serta dapat digunakan di berbagai situasi pembelajaran
tanpa memerlukan alat tambahan. Penggunaan gambar dan kata pada flash
card membantu siswa lebih mudah memahami dan mengingat mufradat
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

Meskipun demikian, media flash card juga memiliki keterbatasan.
Jika penggunaannya tidak dikembangkan secara kreatif, pembelajaran dapat
menjadi monoton dan kurang bervariasi. Selain itu, flash card lebih efektif
digunakan pada materi yang bersifat konkret dan sederhana sehingga kurang
optimal untuk materi yang membutuhkan penjelasan yang lebih kompleks.
Oleh Kkarena itu, diperlukan kombinasi dengan model atau metode
pembelajaran lain agar penggunaannya lebih maksimal.?®

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media flash
card berperan penting dalam meningkatkan penguasaan mufradat siswa
melalui stimulus visual dan pengulangan. Jika dipadukan dengan model
Game-Based Learning, pembelajaran menjadi lebih menarik, aktif, dan
efektif. Oleh karena itu, media flash card dalam penelitian ini digunakan
sebagai strategi untuk meningkatkan penguasaan mufradat siswa kelas VIII

MTs DDI Al-lhsan Kanang.

®Widiana, “Game Based Learning Dan Dampaknya Terhadap Peningkatan Minat
Belajar Dan Pemahaman Konsep Siswa Dalam Pembelajaran Sains Di Sekolah Dasar.”
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4. Penguasaan Mufradat Bahasa Arab
a. Pengertian Penguasaan Mufradat

Penguasaan mufradat merupakan salah satu aspek fundamental dalam
pembelajaran bahasa Arab. Mufradat atau kosakata menjadi dasar utama bagi
siswa untuk dapat memahami, mengekspresikan, dan mengembangkan
kemampuan berbahasa, baik dalam keterampilan menyimak, berbicara,
membaca, maupun menulis.?’ Tanpa penguasaan kosakata yang memadai,
siswa akan mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran
bahasa Arab secara keseluruhan.?® Oleh karena itu, pembahasan mengenai
penguasaan mufradat menjadi sangat penting dalam penelitian ini sebagai
variabel terikat yang dipengaruhi oleh penerapan model pembelajaran game-
based learning berbantuan media flash card.

Penguasaan mufradat dalam pembelajaran bahasa Arab merujuk pada
kemampuan siswa dalam mengenal, memahami, mengingat, dan
menggunakan kosakata bahasa Arab secara tepat sesuai dengan konteks
penggunaannya. Penguasaan mufradat tidak hanya terbatas pada kemampuan
menghafal arti kata, tetapi juga mencakup pemahaman makna, bentuk, serta
penggunaan kata dalam kalimat.?

Secara linguistik, mufradat merupakan kumpulan kosakata yang

membentuk sistem leksikal suatu bahasa. Dalam konteks pembelajaran

2’Kaharuddin Ramli, Cara Cepat Menguasai Bahasa Arab Sistem 24 Kali Pertemuan
(M Haramain, n.d.).
ZNurdiniawati, “Penggunaan Media Flash Cards Untuk Meningkatkan Penguasaan
Kosakata Bahasa Inggris Dan Bahasa Arab” 4 no 1, no. 1 (2020): 35-50.
2 Murniati Murniati and Marliati Marliati, “Analisis Kemampuan Pengucapan
Mufradat (Kosakata) Bahasa Arab Kelas VIII MTs Al Ikhlas Donggo,” AL-AF’IDAH: Jurnal
Pendidikan Bahasa Arab Dan Pengajarannya 6, no. 1 (2022): 83-96.
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bahasa Arab, mufradat menjadi unsur dasar yang harus dikuasai siswa
sebelum mereka mampu memahami teks bacaan, menyusun kalimat, atau
berkomunikasi secara lisan maupun tulisan. Dengan demikian, penguasaan
mufradat dapat dipahami sebagai kemampuan siswa dalam menginternalisasi
mufradat bahasa Arab sehingga dapat digunakan secara fungsional dalam
kegiatan berbahasa.

Hal ini sejalan dengan pandangan penelitian mutakhir yang
menyatakan bahwa penguasaan mufradat dalam pembelajaran bahasa asing
mencakup aspek pemahaman makna, Kketepatan penggunaan, serta
kemampuan mengingat kosakata dalam jangka Panjang. Dalam konteks
pembelajaran bahasa Arab, penguasaan mufradat menjadi fondasi utama bagi
keterampilan berbahasa lainnya dan sangat dipengaruhi oleh strategi serta
media pembelajaran yang digunakan.

Indikator Penguasaan Mufradat

Untuk mengetahui sejauh mana siswa menguasai mufradat,
diperlukan indikator-indikator yang dapat digunakan sebagai acuan penilaian.
Indikator penguasaan mufradat menunjukkan aspek-aspek kemampuan
kosakata yang dapat diamati dan diukur dalam proses pembelajaran. Menurut
Agustianingsih beberapa indikator dalam mengukur penguasaan mufradat

siswa diantaranya:3

%Mohammad Rizgi Alif Syuhada and Ubaid Ridho, “Penelitian Linguistik Modern
Tentang Mufradat,” Jurnal Pendidikan Bahasa Arab 3, no. 1 (2025): 21-31.
31Sely Agustianingsih and M Zaky Sya’bani, “Analisis Penguasaan Kosa Kata
Bahasa Arab Siswa Kelas VII B Akhwat MTS Jabal An-Nur Al-Islami,” Al Mitsali: Jurnal
Penelitian Dan Pendidikan Bahasa Arab 3, no. 1 (2023): 41-52.
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1) Mampu menerjemahkan mufradat: Siswa dianggap menguasai mufradat
jika mampu menerjemahkan kata-kata dengan tepat dan akurat.
Kemampuan ini mencerminkan pemahaman mendalam terhadap makna
kata dalam konteks yang berbeda.

2) Kemampuan dalam menulis Penguasaan mufradat: ditunjukkan melalui
kemampuan siswa dalam mengucapkan dan menulis kata-kata dengan
benar. Pengucapan yang tepat dan penulisan yang sesuai dengan kaidah
bahasa Arab menunjukkan tingkat penguasaan yang baik.

3) Kemampuan Penggunaan dalam Kalimat: Siswa yang menguasai
mufradat dapat menggunakan kata-kata tersebut dalam kalimat secara
lisan maupun tulisan dengan benar. Kemampuan ini menunjukkan
pemahaman siswa terhadap struktur kalimat dan konteks penggunaan kata.

Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Penguasaan Mufradat

Penguasaan mufradat siswa tidak terlepas dari berbagai faktor yang
memengaruhinya. Faktor-faktor tersebut dapat berasal dari dalam diri siswa
maupun dari lingkungan pembelajaran.®?

Faktor internal meliputi minat, motivasi, dan kemampuan kognitif siswa.

Siswa yang memiliki minat dan motivasi tinggi dalam belajar bahasa Arab

cenderung lebih mudah menguasai mufradat dibandingkan siswa yang

kurang termotivasi. Selain itu, kemampuan daya ingat dan konsentrasi siswa

juga berpengaruh terhadap keberhasilan penguasaan mufrada.

32Safira Aura Rachmawati et al., “Analisis Kesulitan Penguasaan Kosakata Bahasa
Arab Pada Siswa,” Journal of Arabic Learning and Teaching 12 no 1 (2023): 46-50.
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2) Faktor eksternal meliputi metode pembelajaran, media pembelajaran, serta
lingkungan belajar. Metode pembelajaran yang monoton dan kurang variatif
dapat menyebabkan siswa cepat bosan dan sulit mengingat mufradat.
Sebaliknya, penggunaan metode pembelajaran yang inovatif dan media
pembelajaran yang menarik, seperti game-based learning dan media flash
card, dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu penguatan
memori terhadap mufradat.

Dengan demikian, faktor metode dan media pembelajaran menjadi
aspek penting yang dapat dimanipulasi oleh guru untuk meningkatkan
penguasaan mufradat siswa.

C. Kerangka Pikir

Kerangka pikir merupakan gambaran tentang pola hubungan antara
konsep atau variabel secara kohereren yang merupakan gambaran yang utuh
terhadap fokus penelitian.®® Kerangka pikir biasanya disajikan dalam bentuk
bagan atau diagram agar hubungan antarvariabel lebih mudah dipahami.
Tujuan utama dari penyusunan kerangka pikir adalah untuk membangun dasar
berpikir yang teratur dan logis dalam menjelaskan permasalahan yang dibahas
pada penelitian secara jelas dan sistematis.*

Dalam kerangka pikir variabel-variabel penelitian dijelaskan secara

mendalam dan relevan dengan permasalahan yang diteliti, sehingga dapat

%3Hannani et Al;, Pedoman Penulisan Karya IImiah™ IAIN Nusantara Press), 2023.

%Haura Hanifah et al., “Landasan Teori, Penelitian Relevan, Kerangka Berpikir Dan
Hipotesis Penelitian Pendidikan,” IHSAN: Jurnal Pendidikan Islam 3, no. 2 (2025): 391-404.
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dijadikan dasar untuk menjawab permasalahan penelitian.®® Berikut ini
merupakan model kerangka pikir yang peneliti uraikan pada penelitian

berikut ini:

Penguasaan Mufradat Bahasa Arab Peserta Didik Kelas VIIT MTs

Post Test | Pre Test

v v

/- \ enerapan Game-based learning berbantuan media flas \
card

Penguasaan Mufradat BahasaAr:_{b 1. Guru menyiapkan media flash card vang berisi
1. Kemampuan dalam menerjemahkan gambaran dan mufradat bahasa arab
mufradat

2. Siswa dibagi dalam kelommpok masing-masing
terdiri 4 orang

3. Guru menunjukkan flash card secara bergiliran
kepada siswa untuk memulai permainan

4. Setiap kelompok dibertkan kesempatan untuk

2 Kemampuan dalam menuliskan
mufradat bahasa arab siswa
3. Penggunaan dalam kalimat

S 4

enyebutkan mufradat /
— Analisis o
Ada Persamaan Tidak ada perbedaan

Gambar 2.1 Bagang Kerangka Pikir

D. Hipotesis
Istilah hipotesis berasal dari dua kata yaitu hypo yang berarti di bawah
dan thesa yang berarti kebenaran. Hipotesis merupakan jawaban sementara

terhadap rumusan masalah penelitian, di mana jawaban tersebut masih perlu

% Addini Zahra Syahputri, Fay Della Fallenia, and Ramadani Syafitri, “Kerangka
Berfikir Penelitian Kuantitatif,” Tarbiyah: Jurnal lImu Pendidikan Dan Pengajaran 2, no. 1
(2023): 160-66.
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diuji kebenarannya melalui data yang dikumpulkan secara empiris di
lapangan.3®

Dengan demikian hipotesis dapat diartikan sebagai dugaan atau
jawaban sementara terhadap suatu permasalahan penelitian, yang
kebenarannya masih perlu dibuktikan melalui proses penelitian. Hipotesis
disusun berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir yang telah dirumuskan
sebelumnya sehingga memiliki dasar teoritis yang logis untuk diuji secara
empiris.®” Sesuai dengan judul penelitian yang diteliti maka hipotesis yang
diajukan adalah:

1. Penguasaan mufradat bahasa arab siswa kelas VIII MTs DDI AL-lhsan
Kananag Kabupaten Polewali Mandar berada pada kategori rendah
sebelum diterapkan game-based learning berbantuan media flash card.

2. Penguasaan mufradat bahasa arab siswa kelas VIII MTs DDI AL-lhsan
Kanang Kabupaten Polewali Mandar berada pada kategori tinggi setelah
diterapkan game-based learning berbantuan media flash card.

3. Terdapat perubahan signifikan penguasaan mufradat bahasa arab siswa
sebelum dan setelah diterapkan efektivitas game-based learning

berbantuan media flash card.

%Neni Hasnunidah, “Metodologi Penelitian Pendidikan,” Yogyakarta: Media Akademi,
2017.
3" Jumira Warlizasusi, “Hipotesis Tindakan Dan Pemilihan Tindakan,” Penelitian
Tindakan Kelas, 2021, 93.
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METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Pendekatan dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian
kuantitatif. Penelitian kuantitatif merupakan metode penelitian yang
menitikberatkan pada pengujian teori melalui pengukuran variabel-variabel
penelitian dengan data berupa angka yang kemudian dianalisis menggunakan
teknik statistic.>® Menurut Sugiyono, metode penelitian kuantitatif merupakan
metode yang berpijak pada filsafat positivisme. Metode ini diterapkan untuk
meneliti populasi maupun sampel tertentu dengan memanfaatkan instrumen
penelitian sebagai alat pengumpulan data. Data yang diperolen kemudian
dianalisis menggunakan teknik statistik atau analisis kuantitatif guna menguji
hipotesis yang telah dirumuskan sebelumnya. Filsafat positivisme sendiri
memandang bahwa suatu realitas atau gejala dapat diamati secara nyata, diukur,
bersifat tetap, tersusun secara sistematis, serta memiliki hubungan sebab dan
akibat yang dapat dijelaskan secara ilmiah.®

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen, yaitu
penelitian yang dilakukan untuk melihat pengaruh suatu perlakuan atau
treatment terhadap variabel yang diteliti. Adapun desain yang digunakan
ialah Pre-Experimental Design. Desain tersebut dipilih karena penelitian
belum memenuhi kriteria eksperimen murni secara keseluruhan, terutama

karena tidak melibatkan variabel kontrol sebagai pengendali dalam proses

3Muh Yani Balaka, “Metodologi Penelitian Kuantitatif,” 2022.
39S0egiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, 2011.
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penelitian. Oleh sebab itu, desain ini  digunakan untuk mengetahui serta
menggambarkan pengaruh dari perlakuan yang diberikan terhadap objek
penelitian.*°

Dalam penelitian ini digunakan bentuk One-Grup Pretest Posstest
Design, dimana hanya satu kelompok yang digunakan tanpa adanya kelompok
kontrol. Sebelum diberi perlakuan berupa efektivitas game based learning
berbantuan media flash card, siswa terlebih dahulu menjalani tes awal
(pretest). Setelah proses pembelajaran selesai, dilakukan tes akhir (posttest)
untuk mengukur perubahan hasil belajar serta membandingkan kemampuan
siswa setelah diberi perlakuan.

Dengan demikian, efektivitas game-based learning berbantuan media
flash card dapat diketahui melalui perbandingan nilai siswa sebelum dan
sesudah perlakuan, meskipun desain penelitian ini tergolong sederhana karena

tidak melibatkan kelompok kontrol dan sampel tidak dipilih secara acak.

01 X 02
Keterangan:
O1 = (Sebelum diberi perlakuan)
X= Perlakuan (Treatmen)

O = Posttest (setelah diberikan perlakuan)

40Siti Fadjarajani et al., “Metodologi Penelitian Pendekatan Multidisipliner” (ideas
publishing, 2020).
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di MTs DDI Al-lhsan Kanang, Kabupaten
Polewali Mandar. Lokasi penelitian tersebut dijadikan sebagai sasaran penelitian
setelah melakukan observasi lapangan di sekolah tersebut belum tersentuh sistem
pembelajaran dengan menggunakan pendekatan game-bassed lerning berbantuan
media flash card terhadap penguasaan mufradat.
2. Waktu Penelitian
Setelah penyusunan proposal penelitian telah di seminarkan dan
sudah mendapatkan izin penelitian selama satu bulan dengan mencakup
kegiatan yaitu pengumpulan data, pengolahan data, dan penyusunan hasil
peneliitian.
C. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi penelitian merupakan keseluruhan subjek penelitian yang
memiliki karakteristik tertentu dan menjadi sasaran generalisasi hasil
penelitian. #* Penentuan populasi dilakukan secara sengaja dan sistematis
berdasarkan kesesuaian dengan tujuan penelitian, sehingga data yang
diperoleh dapat menggambarkan kondisi sebenarnya dari objek yang diteliti.
Dengan kata lain, populasi menjadi landasan utama dalam menarik

kesimpulan penelitian secara ilmiah.*?

“1Sidik Priadana Denok Sunarsi, Metode Penelitian Kuantitatif, 2021.
“2Nur Fadilah Amin et al., “Konsep Umum Populasi Dan Sampel Dalam Penelitian”
14, no. 1 (2023): 15-31.
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Dalam penelitian pendidikan, populasi tidak hanya dipahami sebagai
kumpulan individu secara kuantitatif, tetapi juga sebagai kelompok yang
memiliki kesamaan Kkarakteristik akademik, kurikulum, serta pengalaman
belajar yang relevan dengan variabel penelitian. Oleh karena itu, penetapan
populasi harus mempertimbangkan aspek tingkat pendidikan, mata pelajaran,
serta kondisi pembelajaran yang berlangsung. Populasi yang di gunakan dalam

penelitian ini adalah kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang yang berjumlah 96

siswa.
Tabel 3.1 Populasi siswa kelas X111 MTs DDI Al-lIhsan Kanang
No Kelas Jumlah Siswa Jumlah
Laki-Laki Perempuan
1 VIII. 1 9 6 15
2 VIII. 2 5 12 17
3 VIII. 3 6 11 17
4 VIII. 4 4 11 15
5 VIIIL. 5 5 11 16
6 VIII. 6 6 10 16
Total Secara Keseluruhan 96
2. Sampel

Sampel adalah bagian dari populasi yang dipilih untuk mewakili
keseluruhan subjek penelitian. Penggunaan sampel dilakukan agar penelitian

lebih mudah dilaksanakan, tetapi dapat menggambarkan kondisi populasi yang
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diteliti.*® Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V11l MTs DDI
Al-lIhsan Kanang Kabupaten Polewali Mandar yang berjumlah 96 siswa.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan Teknik probability Sampling
dengan pendekatan Cluster Random Sampling. Cluster Random Sampling
merupakan teknik Probability sampling di mana populasi dibagi ke dalam
kelompok-kelompok (cluster), kemudian memilih cluster secara acak untuk
dijadikan sampel penelitian.** Teknik sampling ini merupakan cara pengambilan
sampel secara acak dari kelas-kelas yang sudah tersedia sebagai populasi.

Pemilihan teknik ini didasarkan pada kondisi bahwa sampel penelitian
berupa kelompok siswa yang sudah terbentuk sebelumnya tanpa ada campur
tangan dari peneliti, sehingga peneliti tetap menggunakan kelas yang sudah
terbentuk dari sekolah. Proses pemilihan dilakukan melalui kertas undian.
Berdasarkan hasil pengundian, kelas VI1II.1 terpilih secara acak untuk dijadikan
sebagai sampel penelitian dengan jumlah 15 siswa.

3.2 Sampel data kelas V11l MTs DDI AL-Ihsan Kanang

No. Kelas | Laki-laki | Perempuan | Jumlah
1 VIIIL1 9 6 15
Jumlah Total 9 6 15

D. Metode Pengumpulan dan Pengelolaan Data
Dalam suatu penelitian, dibutuhkan metode pegumpulan data yang

merupakan proses penting dalam mendukung suatu penelitian. Metode

43Zainuddin Iba Aditya Wardhana, Metode Penelitian (Purbalingga, 2023).
44 Bagus Sumargo, Teknik Sampling (Unj press, 2020).
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pengumpulan data adalah cara yang digunakan peneliti untuk mendapatkan
atau mengumpulkan data dan informasi.*

Adapun Teknik yang di gunakan peneliti dalam mengumpulkan data dan
informasi tentang efektivitas game-based learning berbantuan media flash card
terhadap penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI AL-Ihsan Kanang.

1. Tes

Tes adalah alat yang digunakan untuk mengetahui kemampuan atau
hasil belajar siswa setelah mengikuti suatu proses pembelajaran. Bentuk tes
bermacam-macam seperti soal pilihan ganda, soal esay dan lain-lain.*® Metode
tes ini di gunakan untuk mengetahui minat belajar siswa. Adapun peragkat
penilaian dalam penelitian ini adalah pre-test dan post-test.
Pre-test adalah tes yang diberikan kepada siswa sebelum pembelajaran. Pretest
diberikan di awal pembelajaran untuk mengetahui kemampuan awal siswa
tentang materi yang akan dipelajari. Dari pretest, guru atau peneliti dapat
melihat sejauh mana siswa sudah memahami materi sebelum pembelajaran
dimulai.
Post-est adalah tes akhir yang dilakukan untuk mengukur sejauh mana tingkat
keberhasilan siswa setelah diberikan treatment (perlakuan) dalam suatu metode
pembelajaran. Dalam penelitian ini, post-test digunakan untuk mengukur
kemampuan siswa dalam penguasaan mufradat setelah penerapan metode mind

mapping. Hasil post-test kemudian dibandingkan dengan hasil pre-test untuk

%M Jogiyanto Hartono, Metoda Pengumpulan Dan Teknik Analisis Data (Penerbit
Andi, 2018).

#6Adisna Nadia Phafiandita and Ayu Permadani, “Urgensi Evaluasi Pembelajaran Di
Kelas” 3, no. 2 (2022): 111-21.
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melihat efektivitas metode yang digunakan. Melalui post-test, peneliti dapat
menilai perubahan kemampuan siswa dan menentukan apakah terjadi
peningkatan yang signifikan setelah diberikan perlakuan.
. Treatment
Treatment adalah suatu perlakuan atau tindakan yang diberikan kepada
siswa. Treatment dalam penelitian ini merupakan bentuk perlakuan yang
diberikan kepada siswa dengan menerapkan evektivitas game based learning
berbantuan media flash card dalam pembelajaran bahasa Arab khususnya
dalam penguasaan mufradat (kosakata) dengan tema &l (profesi). Treatment
dilakukan sebanyak dua kali pertemuan, yang dilaksanakan setelah pre- test
dan sebelum post-test. Setiap pertemuan berlangsung selama 2 x 40 menit (80
menit).
a. Pertemuan Pertama
1) Guru membuka kelas dengan salam dan berdoa bersama.
2) Peneliti memeriksa kehadiran dan perkenalan dengan siswa.
3) Peneliti menyiapkan bahan ajar berupa flash card.
4) Peneliti menjelaskan materi pembelajaran terkait topik casll (propesi)
5) Peneliti membagikan flash card kepada siswa.

6) Siswa mainkan permainan menggunakan flash card sesuai dengan

mufradat yang diberikan

(i penyanyi ik Pilot
(e Apoteker {said Tentara
O Sappam (iaa Wartawan

Gl Supir Jixk Aktor
B Guru o=ld Hakim
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7) Siswa diminta menghafalkan mufradat melalui permainan bantuan
nyanyian.
8) Siswa diminta membuat contoh kalimat sederhana, sebelumnya peneliti

memberikan contoh kalimat sederhana seperti:

Gl & &1 ¢ daal cals
(Ayahku seorang guru. Saya ingin menjadi dokter)
9) Setelah itu, peneliti meminta beberapa siswa untuk membacakan contoh
kalimat sederhanananya.
10) Peneliti memberikan koreksi dan umpan balik.
11) Peneliti memberikan evaluasi kuis lisan dengan menanyakan mufradat
tentang propesi , misalnya:
flgiaks il Geadl G (Apa propesi yang sudah kamu pelajari)
eAliai) Sliigs s ((Apa profesi yang paling kamu sukai?)
12) Peneliti memberikan refleksi singkat terkait pembelajaran hari ini.
13) Peneliti menutup pelajaran dengan doa bersama dan salam penutup.
b. Pertemuan Kedua
1) Peneliti membuka pembelajaran dengan salam dan doa Bersama.
2) Mempersiapkan kelas dengan memberikan ice breking sebelum
pembelajaran dimulai.
3) Peneliti melakukan apresiasi dengan meninjau kembali mufradat. tentang

profesi yang sudah dipelajari pada peremuam sebelumnya.
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4) Peneliti memnambah beberapa mufradat baru seperti:

Insinyur (maiga Petani o
Kepala Sekolah | &% x| Siswa el
Pegawali «abhss [ Dokter KR
Polisi AN Koki zlk
Penjual &L Perawat (rayas

5) Peneliti meminta siswa menggunakan flash card dalam permainan untuk
memahami kosakata baru tersebut.
6) Sisw a diminta menghafalkan mufradat dengan bantuan nyanyian.
7) Peneliti memberi contoh kalimat sederhana menggunakan mufradat
tersebut, seperti:
Gasfes 80 &1 8l ety o
(Dia seorang penjual. Saya ingin menjadi insinyur)
8) Setelah itumeminta beberapa siswa untuk membacakan contoh kalimat
sederhanananya.
9) Setelah itu, peneliti melakukan evaluasi dengan memberikan pertanyaan
lisan, seperti:
ol l faadl
ealiaanl) oz,
(Apa saja profesi yang telah kamu pelajari?)
(Apa profesi yang paling kamu sukai?)
10) Peneliti memberikan apresiasi kepada siswa yang menguasai mufradat
dengan baik.
11) Peneliti memberikan refleksi singkat dengan menanyakan kesan siswa

terhadap pembelajaran hari ini.
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12) Peneliti menutup pelajaran dengan doa bersama dan salam penutup.

Pertemuan Ketiga

1) Peneliti memulai dengan salam kepada siswa dan berdoa bersama sebelum
pelajaran dimulai.

2) Mempersiapkan kelas dan menanyakan kabar siswa.

3) Peneliti mengevaluasi materi pembelajaran dengan membagi siswa
menjadi beberapa kelompok, kemudian memberikan flash card ke setiap
kelompok.

4) Peneliti menjelaskan bahwa setiap kelompok berdiskusi melalui
permainan untuk menyusun kartu sesuai mufradat yang telah dipelajari,
kemudian membuat 3 contoh kalimat sederhana.

5) Perwakilan setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi mereka.

6) Peneliti memberikan umpan balik langsung atas hasil tulisan dan pelafalan
siswa.

7) Peneliti melakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa
terhadap mufradat yang telah dipelajari.

8) Peneliti memberikan apresiasi kepada kelompok yang memberikan
jawaban dengan tepat dan benar.

9) Setelah memberikan waktu refleksi, peneliti menanyakan perasaan dan
pengalaman belajar siswa terhadap penggunaan game-based learning
berbantuan media flash card.

10) Peneliti menutup pelajaran dengan doa bersama dan salam penutup.
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E. Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional setiap variabel dalam penelitian ini disusun untuk

memperjelas maksud dari masing-masing variabel yang diteliti sehingga tidak
menimbulkan perbedaan penafsiran. Selain itu, definisi operasional ini bertujuan
untuk membantu pembaca memahami fokus penelitian secara lebih mudah.
Adapun penjelasan mengenai definisi operasional variabel dijabarkan sebagai
berikut:

1. Efektivitas Game-Based Learning Berbantuan Media Flash Card

Game-based learning berbantuan media flash card dalam penelitian ini
adalah metode pembelajaran yang menggabungkan permainan dengan kartu
bergambar yang berisi kosakata bahasa Arab beserta artinya. Siswa kelas VIII
MTs DDI Al-lhsan Kanang mempelajari mufradat melalui aktivitas seperti
mencocokkan kartu, menebak arti kata, dan permainan kelompok sederhana.
Pembelajaran ini dilaksanakan dalam dua kali pertemuan sesuai jadwal
pelajaran bahasa Arab.

Selama proses pembelajaran, siswa dilibatkan secara aktif dalam
permainan, diskusi, dan menjawab pertanyaan. Guru berperan sebagai
pembimbing yang mengarahkan jalannya kegiatan agar siswa lebih mudah
memahami mufradat. Variabel ini diukur berdasarkan pelaksanaan pembelajaran
serta tingkat keaktifan siswa selama mengikuti kegiatan.

2. Penguasaan Mufradat
Penguasaan mufradat dalam penelitian ini adalah kemampuan siswa

dalam mengingat, memahami, dan menggunakan mufradat bahasa arab setelah
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mengikuti pembelajaran dengan metode game-based learning berbantuan media
flash card.*’ Penguasaan mufradat dikukur berdasarkan tiga indikator yaitu:
a. Kemampuan dalam menerjemahkan mufradat
b. Kemampuan dalam menulis mufradat Bahasa arab
c. Penggunaan dalam kalimat
Penguasaan mufradat siswa diukur melalui hasil tes mufradat yang
diberikan setelah proses pembelajaran, sehingga diperoleh gambaran tingkat
kemampuan mufradat bahasa Arab yang dimiliki siwa.
. Instrumen Penelitian
Untuk mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian, peneliti
menggunakan instrumen berupa tes. Instrumen ini digunakan sebagai alat untuk
mengukur ada atau tidaknya pengaruh variabel bebas (X) terhadap variabel
terikat (Y). Tes yang digunakan terdiri dari dua jenis, yaitu pre-test yang
dilaksanakan sebelum pembelajaran dimulai dan post-test yang diberikan setelah
pembelajaran selesai. Adapun Kisi-Kisi instrumen tes dapat dilihat sebagali

berikut:

4 Trustmedia Publishing and Tentang Hak Cipta, “Pembelajaran Keterampilan
Berbahasa Arab : Teori Dan Aplikasi Saepudin , M . Pd . Penulis : Saepudin , M . Pd . Editor :
Muchlasin Desain Cover: Alazuka Desain Isi: Aep SH Cetakan I: April 2012 ISBN
Penerbit Percetakan : CV . Orbittrust Corp .,” n.d.



1. Kisi-Kisi Instrumen

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Soal Tes
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mufradat tertentu

No Indikator Indikator Soal Bentuk Soal | Nomor
Penguasaan Soal
Mufradat
1 | Siswa mampu Siswa mampu
menerjemahkan mengidentifikasi arti Pilihan ganda | 1-5
mufradat bahasa kata bahasa arab
arab
Siswa mampu Menjodohkan | 6-10
memasangkan gambar
dengan mufradat
Bahasa arab
2 | Kemampuan Siswa mampu Isian 11-15
menulis menuliskan mufradat (menulis
dari mufradat yang di mufradat)
sediakan
3 | Penggunaan dalam Menyusun kata Isian 16-20
kalimat menjadi kalimat (menyusun
sederhana dengan kata)

Kriteria Penskoran bertujuan sebagai acuan dalam memberikan akor pada

setiap soal yang telah disusun. Berikut table kriteria penskoran:

No Bentuk Soal Skor Benar | Skor Salah
1 Pilihan Ganda 1 0
2 Menjodohkan 1 0
3 | Isian (menulis mufradat) 2 1
4 Isian (menyusun kata) 2 1
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Penghitungan skor yang diperoleh siswa dapat dihitung dengan cara
sebagai berikut:
Hasil Penskoran dapat dikategorikan menggunakan pedoman penguasaan
mufradat bahasa arab sebagai berikut:

Tabel 3.4. Pedoman Kategori Penguasaan mufradat Bahasa Arab

Intravel Nilai ( Angka 0-100 Kategori
89-100 Sangat Tinggi
77-88 Tinggi
65-76 Cukup
0-65 Rendah

2. Uji Instrumen
a. Uji Validitas

Validitas berasal dari istilah validity yang menunjukkan tingkat
kemampuan suatu instrumen dalam mengukur apa yang seharusnya diukur.
Suatu instrumen dinilai memiliki validitas yang baik apabila mampu
memberikan hasil pengukuran yang tepat dan akurat.*® Dengan demikian,
validitas menjadi ukuran untuk menilai ketepatan atau keabsahan suatu
instrumen. Instrumen dapat dikatakan valid apabila memiliki tingkat
validitas yang tinggi. Oleh karena itu, uji validitas dilakukan untuk
memastikan bahwa instrumen yang digunakan benar-benar sesuai dalam

mengukur variabel yang ditelit:

48 Muhammad Fakhri Ramadhan, Rusydi A Siroj, and Muhammad Win Afgani,
“Validitas and Reliabilitas” 06, no. 02 (2024): 10967-75.
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o N EXY — (3X) (TY)
T VINEX? — (53X (NS — O

Keterangan:
Txy : Koefisien korelasi antara variabel X dengan Y
> XY : Jumlah perkalian antara variabel X dan Y
Y X2 - Jumlah kuadrat nilai X
Y : Jumlah kuadrat nilai Y

< X?) : Jumlah nilai X kemudian dikuadratkan
CY? : Jumlah nilai Y kemudian dikudratkan

Uji validitas instrument dilakukan untuk mengetahui valid atau
tidaknya instrument tersebut. Untuk menegtahui pengujian signifikan korelasi
dilakukan dengan cara membandingkan antara rii dengan ruper Product
Moment dengan taraf signifikansi 5%. Jika rit > rwaver maka item instrumen
tersebut dikatakan valid.

Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan, hasil uji validitas
instrumen tes selanjutnya dibandingkan dengan nilai r tabel Product Moment
pada taraf signifikansi 5%. Dengan jumlah responden sebanyak 15 siswa,
diperoleh nilai r tabel sebesar 0,514. Suatu butir soal dinyatakan valid
apabila nilai r hitung lebih besar daripada r tabel (r hitung > 0,514).

Tabel 3.5 Validitas Butir Instrum

NO | rhitung | rabel | Keterangan

1 0,526 | 0,514 Valid

2 0,281 | 0,514 | Tidak Valid

3 0,604 | 0,14 Valid




b.

NO | rhitung | reabel | Keterangan
4 0,542 | 0,514 Valid
5 0,740 | 0,543 Valid
6 |0,603|0514 Valid
7 0,615 | 0,514 Valid
8 0,529 | 0,514 Valid
9 |0,566 0514 Valid
10 | 0,602 | 0,514 Valid
11 | 0,063 | 0,514 | Tidak Valid
12 | 0,527 | 0,514 Valid
13 | 0,575 | 0,514 Valid
14 | 0,557 | 0,514 Valid
15 | 0,633 | 0,514 Valid
16 | 0,550 | 0.14 Valid
17 | 0,623 | 0,514 Valid
19 | 0,564 | 0,514 Valid
20 | 0,531 | 0,514 Valid

Uji Reliabilitas

44

Uji realiabilitasa bertujuan untuk mengetahui tingkat keadaan soal tes

tulisan, yaitu sejauh mana soal-soal tersebut mampu menghasilkan skor yang

tetap atau konsisten apabila digunakan pada waktu yang berbeda atau dalam
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kondisi yang tidak sama.*® Dalam penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan
setelah proses uji validitas selesai, dan hanya butir soal yang telah dinyatakan
valid yang digunakan dalam pengujian. Teknik reliabilitas yang digunakan

adalah Alpha Cronbach, dengan rumus sebagai berikut:

_[ k ]1 Sx?
Tt = |77 S?

Keterangan:
rki . Koefisien reliabilitas tes
k : Jumlah butir pertanyaan
SX?Z : Jumlah varians butir
SZ : Varians total skor
Berikut adalah kriteria korelasi yang digunakan sebagai patokan
dalam pengujian reliabilitas insterumen yang tertera pada table dibawah ini:

Tabel 3.6 Kriteria Reliabilitas Instrumen

Koefisien Reliabilitas | Reliabilitas sangat tinggi
0,9-1,00 Reliabilitas tinggi
0,7 -0,90 Reliabilitas sedang
0,40-0,70 Reliabilitas rendah
0,20 - 0,40 Reliabilitas sangat rendah

“SFarida Anna Musyarofah, “Validitas Dan Reliabilitas Dalam Analisis Butir Soal,”
Jurnal Pendidikan Bahasa Arab 1 no 1 (2021): 34-44.
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Koefisien Reliabilitas | Reliabilitas sangat tinggi

0, 20 Reliabilitas sangat tinggi

Setelah mengetahui hasil validitas instrument, maka dilanjutkan
dengan uji reabilitas data menggunakan software SPSS dengan rumus
Alpha Cronbach dengan kriteria suatu instrument penelitian dikatakan

reliabel bila koefisien reliabilitas rhiwng < 0,6.%°

Reliability Statistics

Cronbach’s Alpha | N of items

0,897 20

Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas, diperoleh nilai Cronbach's
Alpha sebesar 0,897. Nilai tersebut lebih besar dari batas minimum yang
ditetapkan, yaitu 0,6, sehingga dapat dinyatakan bahwa instrumen tes yang
digunakan memiliki tingkat reliabilitas yang baik dan layak digunakan dalam
penelitian.

G. Metode Analisis Data
1. Analisis Deskriptif
Analisis data adalah kegiatan mengolah serta menafsirkan data

sehingga menjadi informasi yang bermakna, baik dalam bentuk angka

S0Suharsimi Arikunto, “Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan Edisi Kedua,” Jakarta:
Bumi Aksara, 2013.
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maupun penjelasan deskriptif, untuk menjawab rumusan dan sub rumusan
masalah penelitian. Dalam penelitian ini digunakan pendekatan kuantitatif,
yaitu analisis data dengan memanfaatkan perhitungan statistik.>* Melalui
pendekatan tersebut, data yang telah dikumpulkan diolah secara terstruktur,
kemudian dianalisis untuk menghasilkan kesimpulan berdasarkan hasil
perhitungan. Hasil analisis ini digunakan untuk menggambarkan kondisi
yang terjadi di lokasi penelitian, yang selanjutnya disajikan dalam bentuk
yang sistematis. Data yang diperoleh kemudian disajikan dan dianalisis dalam

bentuk tabel menggunakan rumus sebagai berikut:

Jumlah soal benar
NILAI 100
Total Soal

2. Analisis Infrensial

Analisis inferensial adalah cara menganalisis data untuk mengetahui
apakah hasil penelitian yang diperoleh memiliki pengaruh yang nyata atau
tidak. Berbeda dengan analisis deskriptif yang hanya menjelaskan data,
analisis inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian.

a. Uji Persyaratan Analisis
1) Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil pretest

dan posttest berdistribusi normal atau tidak. Data dikatakan berdistribusi

Slakni, “Metodologi Penelitian Eksperimen Bidang Pendidikan,” Bandung: Alfabeta,
2016.
2 Asumsi Dasar et al., “Penelitian Ilmiah ( Kuantitatif ) Beserta Paradigma ,
Pendekatan ,”3 (2023): 682-93.
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normal apabila nilai-nilai siswa menyebar secara wajar dan tidak
menyimpang secara ekstrem. Uji normalitas penting dilakukan karena uji t
hanya dapat digunakan jika data berdistribusi normal. Dalam penelitian ini,
uji normalitas dilakukan terhadap data pretest dan posttest. Apabila hasil uji
menunjukkan data berdistribusi normal, maka analisis data dapat dilanjutkan
menggunakan uji t. Sebaliknya, jika data tidak berdistribusi normal, maka
peneliti perlu mempertimbangkan penggunaan uji statistik lain.

Jika nilai Sig. (signifikansi) > 0,05 maka Ho diterima, artinya data
berdistribusi normal. Jika nilai Sig. < 0,05 maka Ho ditolak, artinya data
berdistribusi tidak normal. Dengan demikian, uji normalitas digunakan
untuk memastikan bahwa data yang diperoleh memenuhi asumsi distribusi
normal sebelum dilakukan analisis lebih lanjut.

2) Uji hipotesis

Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh
yang signifikan dari penerapan game-based learning berbantuan media flash
card terhadap penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan
Kanang Kabupaten Polewali Mandar. Karena penelitian ini menggunakan
satu kelompok yang diberi perlakuan dan dilakukan dua kali tes, yaitu pretest
(sebelum perlakuan) dan posttest (setelah perlakuan), maka uji hipotesis
dilakukan menggunakan uji t berpasangan (Paired Sample t-test) dengan
bantuan program SPSS. Uji t berpasangan digunakan untuk melihat apakah
terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan antara hasil pretest dan posttest.

Adapun rumus uji t yang di gunakan adalah:
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N D
- Sp/v/n

t

Keterangan:

t = nilai t yang dihitung (t-hitung)

D™ = rata-rata selisih antara pretest dan posttest

SD = standar deviasi dari selisih antara pretest dan posttest

n = jumlah sampel (banyaknya siswa)

3) Hipotesis Penelitian
Ho (Hipotesis nol): Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari

penerapan Game-Based Learning berbantuan media flash card terhadap
penguasaan mufradat siswa.

H: (Hipotesis alternatif): Terdapat pengaruh yang signifikan dari
penerapan Game-Based Learning berbantuan media flash card terhadap
penguasaan mufradat siswa.

b. Kriteria Pengambilan Keputusan
Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan H: diterima,
artinya ada pengaruh yang signifikan.
Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan Hi ditolak, artinya

tidak ada pengaruh yang signifikan



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan data yang diperoleh selama
pelaksanaan penelitian di MTs DDI Al-lIhsan Kanang. Data penelitian diperoleh
melalui tes penguasaan mufradat yang diberikan kepada siswa kelas VIII
sebelum perlakuan (pre-test) dan setelah perlakuan (post-test). Sebelum
instrumen digunakan dalam penelitian, terlebih dahulu dilakukan uji validitas
dan reliabilitas untuk mengetahui kelayakan instrumen sebagai alat
pengumpulan data.

Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis menggunakan statistik
deskriptif untuk menggambarkan hasil pre-test dan post-test siswa, serta
statistik inferensial untuk menguji hipotesis penelitian. Adapun hasil penelitian
yang diperoleh disajikan sebagai berikut.

1. Penguasaan Mufradat Siswa Kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang
Sebelum Diterapkan Game-Based Learning Berbantuan Media Flash Card

Untuk mengetahui tingkat penguasaan mufradat siswa sebelum
diterapkan Game-Based Learning berbantuan media flash card, peneliti
memberikan pre-test kepada siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang. Pre-
test dilaksanakan sebelum pemberian perlakuan dengan tujuan untuk
memperoleh gambaran kemampuan awal siswa dalam penguasaan mufradat
bahasa Arab. Hasil pre-test yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan

statistik deskriptif. Adapun hasil pre-test siswa dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 4.1 Hasil Pre-test Siswa
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No | Nama Siswa Nilai Pre-test (01)
1. | Nadia Awlia W 53
2. | Putri Yasmin 50
3. | Pandi 69
4. | Nabila 40
5. | Siti Annisa 53
6. | Sartika 46
7. | Fuzana 63
8. | Ibnu Musbir 70
9. | Muhammad Fahri Husen | 40
10. | Silfa Nur Asyipa 70
11. | Muhammad insan 50
12. | Kahfi Rahman Insan 20
13. | Muhammad Arsal 30
14. | Irsyadi Ramadhan 25
15. | Muhammad Fadlan 40
TOTAL 719
Setelah mengetahui hasil dari nilai

pre-test siswa, penelitian

kemudian menganalisis nilai tersebut dengan menggunakan SPSS. Hasil

analisis yang diperoleh adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.2 Analisis Statistik Deskriptif Nilai Pre-test

Statistics

Nilai_prites
N Valid 15

Missing 0
Mean 47,93
Std. Error of
Mean 4,097
Median 50,00
Mode 40
Std. Deviation | 15,868
Variance 251,781
Range 50
Minimum 20
Maximum 70
Sum 719

Hasil pengolahan nilai Pre-test kemampuan siswa menunjukkan bahwa
rata-rata skor mencapai 47,93, dengan nilai tengah (median) 50, modus 40, dan
standar deviasi 15,868. Nilai terendah tercatat 20, sedangkan nilai tertinggi
mencapai 70. Data ini memberikan gambaran awal mengenai variasi
kemampuan siswa sebelum mereka mengikuti pembelajaran lebih lanjut.

Setelah nilai mean, median, modus, dan standar deviasi diketahui,
langkah selanjutnya adalah menampilkan distribusi frekuensi untuk melihat
sebaran kemampuan siswa secara lebih jelas. Hal ini dapat dilakukan melalui
tabel distribusi frekuensi atau diagram histogram. Rinciannya dijelaskan

sebagai berikut:
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Tabel 4.3 Prekuensi dan Presentasi Nilai Pre-test Siswa

Nilai prites

IFrequency Percentl\/alid PercentICumuIative Percentl
\Valid20 1 6,7 6,7 6,7,
25 1 6,7 6,7 13,3
30 1 6,7 6,7 20,0
40 3 20,0 20,0 40,0
46 1 6,7 6,7 46,7
50 2l 133 13,3 60,0
53 2] 133 13,3 73,3
63 1 6,7 6,7 80,0
69 1 6,7 6,7 86,7
70 2] 133 13,3 100,0]

Total 15( 100,0 100,0

Setelah memperoleh nilai Pre-test siswa, peneliti kemudian
melakukan pengelompokan skor tersebut ke dalam beberapa kategori untuk
mengetahui jumlah peserta yang termasuk dalam kategori sangat baik, baik,
cukup, dan kurang. Berikut ini disajikan tabel yang menggambarkan
keterampilan berbicara bahasa Arab siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan
Kanang, Kabupaten Polewali Mandar.

Tabel 4.4 Hasil Frekuensi Dan Presentasi Hasil Pre-test

No | Nilai | Kategori Kemampuan | Frekuensi | Persentase
1 |90-100 Sangat Baik 0 0%
2 | 80-89 Baik 0 46.7%
3 | 70-79 Cukup 15 53.3%
4 | 0-69 Kurang 15 0%
Jumlah 100%

Untuk lebih jelasnya, hasil analisis distribusi frekuensi diatas dapat

pula ditunjukan pada gambar histogram berikut:
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Gambar 4.1 Histogram Pre-test

Tabel dan gambar histogram diatas menunjukkan bahwa keterampilan
bahasa Arab siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang, Kabupaten Polewali
Mandar, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada kategori cukup,
sedangkan kategori baik dan sangat baik tidak terdapat peserta. Sebanyak 15
peserta termasuk dalam kategori cukup, sementara kategori kurang tidak ada.
Kondisi ini menandakan bahwa kemampuan awal siswa masih berada pada
tingkat menengah dan perlu peningkatan. Selanjutnya, peneliti memberikan
perlakuan pembelajaran pada setiap pertemuan menggunakan metode game-
based learning yang dibantu media flash card, kemudian dilakukan Post-test
untuk menilai efektivitas metode ini dalam meningkatkan kemampuan

mufradat siswa.
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2. penguasaan Mufradat siswa Kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang Setelah
Diterapkan Game-Based Learning Berbantuan Media Flash Card
Setelah mengetahui kemampuan awal siswa melalui pre-test, peneliti
melanjutkan dengan memberikan pembelajaran menggunakan metode game-
based learning yang dibantu media flash card. Metode ini diterapkan pada setiap
pertemuan untuk membuat siswa lebih aktif dan tertarik, serta membantu mereka
lebih mudah menguasai mufradat bahasa Arab. Setelah semua perlakuan selesai,
peneliti memberikan post-test kepada siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan
Kanang, Kabupaten Polewali Mandar. Tes ini bertujuan untuk melihat apakah
kemampuan mufradat siswa meningkat setelah menggunakan metode game-
based learning berbantuan media flash card. Hasil post-test dapat dilihat sebagali
berikut: Adapun hasilnya sebagai berikut:

Tabel 4.5 Hasil post-test Siswa

No Nama Siswa Nilai Post-test (01)
1. | Nadia Awlia W 80
2. | Putri Yasmin 85
3. | Pandi 70
4. | Nabila 93
5. | Siti Annisa 93
6. | Sartika 76
7. | Fuzana 66
8. | Ibnu Musbir 76
9. | Muhammad Fahri Husen | 93




10. | Silfa Nur Asyipa 75
11. | Muhammad insan 86
12. | Kahfi Rahman Insan 73
13. | Muhammad Arsal 80
14. | Irsyadi Ramadhan 70
15. | Muhammad Fadlan 86

TOTAL

1.153
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Setelah mengetahui hasil dari nilai post-test siswa, penelitian

kemudian menganalisis nilai tersebut dengan menggunakan SPSS. Hasil

analisis yang diperoleh adalah sebagai berikut:

Tabel 4.6 Analisis Statistik Deskriptif Nilai Post-test

Statistics
nilai postest ujian
N Valid 15
Missing 0
Mean 80,13
Std. Error of Mean 2,295
Median 80,00
Mode 93
Std. Deviation 8,887
Variance 78,981
Range 27
Minimum 66
Maximum 93
Sum 1202

Berdasarkan hasil post-test, diperoleh rata-rata skor siswa kelas VIII

MTs DDI Al-lhsan Kanang sebesar 80,13, dengan nilai tengah (median) 80,
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modus 93, dan standar deviasi 8,887. Nilai terendah tercatat 66, sedangkan
nilai tertinggi mencapai 93. Temuan ini menunjukkan adanya peningkatan
yang signifikan dalam penguasaan mufradat bahasa Arab siswa setelah
penerapan metode game-based learning berbantuan media flash card.

Setelah diperoleh nilai mean, median, modus, dan standar deviasi,
selanjutnya dapat dilakukan penyajian distribusi frekuensi untuk
menggambarkan sebaran kemampuan siswa secara lebih jelas. Hasil post-
test menunjukkan adanya peningkatan kemampuan mufradat bahasa Arab
siswa setelah penerapan metode game-based learning berbantuan media
flash card. Penyajian distribusi frekuensi ini dapat dilakukan baik dalam
bentuk tabel maupun diagram histogram. Adapun penyajiannya dijelaskan
sebagai berikut:

Tabel 4.7 Frekuensi dan Presentasi Nilai Post-Test
nilai postest ujian

Valid | Cumulative
|Frequency|Percent Percent| Percent
Valid 66 1 6,7 6,7 6,7
70 2 13,3 13,3 20,0
73 1 6,7 6,7 26,7
75 1 6,7 6,7 33,3
76 2 13,3 13,3 46,7
80 2 13,3 13,3 60,0
85 1 6,7 6,7 66,7
86 2 13,3 13,3 80,0
93 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 |100,0 [ 100,0

Berdasarkan nilai post-test yang diperoleh siswa setelah mengikuti

perlakuan, peneliti mengkategorikan skor untuk mengetahui jumlah siswa
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yang termasuk dalam kategori sangat baik, baik, cukup, dan kurang. Hasil

pengelompokan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.8 Hasil Frekuensi dan Persentase Hasil Post-test

No | Nilai | Kategori Kemampuan | Frekuensi | Persentase
1 | 90-100 Sangat Baik 3 0%
2 | 80-89 Baik 7 46.7%
3 | 70-79 Cukup 5 53.3%
4 0-69 Kurang 0 0%
Jumlah 100%

Berikut adalah histogram dari tabel frekuensi dan persentase hasil

post-test yang ada diatas dapat diperhatikan pada gambar berikut:

Histogram

Frequency

&0 70 B0 a0 100
nilai postest ujian

Gambar 4.2 Histogram Post-test
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Tabel dan histogram diatas menunjukkan bahwa keterampilan berbicara
bahasa arab siswa kelas VIII MTs DDI AL-lhsan Kanang Kabupaten Polewali
Mandar dengan kategori sangat baik.

3. Efektivitas Game-Based Learning Berbantuan Media Flash Card terhadap
Penguasaan Mufradat Siswa Kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang
Tabel 4.9 Analisis Deksriptif Pre-tes dan post-test

Statistics

Pre-test Post-testl

N Valid 15 15
Missing 0 0

Mean 47,93 | 80,13

Std. Error of Mean| 4,097 | 2,295

Median 50,00 | 80,00
Mode 40 93

Std. Deviation | 15,868| 8,887
Variance 251,781 78,981

Range 50 27
Minimum 20 66
Maximum 70 93

Sum 719 1202

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa nilai pre-test siswa kelas VIlI
MTs DDI Al-lhsan Kanang menunjukkan rata-rata 47,93, median 50, modus
40, standar deviasi 15,868, dengan nilai terendah 20 dan tertinggi 70.
Sementara itu, hasil post-test menunjukkan peningkatan yang signifikan,
dengan rata-rata 80,13, median 80, modus 93, standar deviasi 8,887, nilai
minimum 66, dan maksimum 93.

Perbandingan kedua tes ini mengindikasikan adanya peningkatan

kemampuan siswa setelah diberikan perlakuan. Pada pre-test, sebagian besar
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siswa masih memperoleh skor yang tergolong rendah hingga sedang, yang
menunjukkan kemampuan awal mereka yang masih terbatas. Setelah
penerapan metode game-based learning berbantuan media flash card selama
beberapa pertemuan tatap muka, hasil post-test menunjukkan peningkatan
kemampuan yang nyata. Nilai rata-rata meningkat dari 47,93 menjadi 80,13,
sehingga menegaskan bahwa metode game-based learning berbantuan media
flash card efektif dalam meningkatkan penguasaan mufradat siswa kelas VIlII
MTs DDI Al-lhsan Kanang, Kabupaten Polewali Mandar.

B. Pengajuan Persyaratan Analisis Data

1. Uji Normalitas Data

Sebelum melakukan analisis data untuk mengetahui efektivitas
penggunaan metodel Game based learning berbantuan media flah card untuk
meningkatkan penguasaan mufradar siswakelas VIII Kabupaten Polewali
Mandar, peneliti terlebih dahulu melaksanakan uji normalitas. Uji ini dilakukan
untuk mengetahui apakah data yang diperoleh memiliki pola sebaran yang
normal atau tidak. Dalam penelitian ini, dasar pengambilan keputusan mengacu
pada nilai signifikansi, yaitu apabila nilai Sig. > 0,05, maka data dinyatakan
berdistribusi normal. Sebaliknya, apabila nilai Sig. < 0,05, maka data
dinyatakan tidak berdistribusi normal. Adapun Hasil uji normalitas sebagai
berikut:
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Tabel 4.10 Uji Normalitas Pre-test dan Post-test

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Pre-test] Post-testl

N 15 15
Normal Parameters? Mean 47,93 80,13
Std. Deviation| 15,868 8,887

IMost Extreme DifferencesAbsolute , 109 , 146
Positive ,108 ,146

Negative -,109 -,126

Test Statistic ,109 ,146
Asymp. Sig. (2-tailed) ,200%9  ,200¢4

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.

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

a. Jika sig. > 0,05 maka dapat dikatakan distribusi normal
b. Jika sig. < 0,05 maka dapat dikatakan tidak berdistribusi normal
Berdasarkan uji tabel normalitas pada data pre-test dan post-test maka
diporoleh nilai signifikansi yaitu 0,200 yaitu menunjukkan bahwa nilai
signifikansi lebih besar dari 0,5 maka dapat dikatakan data tersebut
berdistribusi normal.
C. Pengujian Hipotesis
Setelah mengolah data dengan melakukan uji normalitas maka langkah
selanjutnya yaitu melakukan uji hipotesis dengan menggunakan uji Paired
Sample T-test. Dasar dari pengambilan hipotesis data yaitu menggunakan sig. (2-
tailed) 0,05. Jadi apabila nilai sig. (2 tailed) < 0,05 maka hipotesis diterima dan
jika nilai sig. (2 tailed) > 0,05 maka hipotesis ditolak.
Dibawah ini adalah tabel hasil uji hipotesis data keterampilan

menggunakan bahasa arab siswa MTs DDI AL-lhsan Kanang Kabupaten
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Polewali Mandar sebelum dan setelah penerapan game-based learning
berbantuan media flash chard.
Tabel 4.11 uji Hipotesis Paired Samples Statistics

Paired Samples Statistics

Mean| N |Std. Deviation|Std. Error Mean

|Pair 1Pre-test |47 93f15 15,868 4,097

Post-test|80,13|15 8,887 2,295

Berdasarkan tabel Paired Samples Statistics di atas, diperoleh bahwa nilai
rata-rata (mean) pre-test sebelum penerapan metode game based learning
berbantuan media flash card adalah 47,93, sedangkan nilai rata-rata (mean)
post-test setelah penerapan metode tersebut meningkat menjadi 80,13. Hal ini
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan pada penguasaan mufradar
siwa kelas VIII MTS DDI Al-lhsan Kanang Kabupaten Polewali Mandar
sebelum dan setelah penerapan metode game based learning berbantuan media

flash card.
Tabel 4.12 Uji Hipotesis Pairesd Samples Correlation

Paired Samples Correlations

N | Correlation | Sig.

|Pair1  Pre- Post-
ai e-test & Post-test 15 179 524

Berdasarkan tabel Paired Samples Correlations di atas, diperoleh nilai
korelasi antara pre-test dan post-test sebesar -0,179 dengan nilai signifikansi

0,524 (p > 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang
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signifikan antara skor pre-test dan post-test siswa yang mengikuti metode
game-based learning berbantuan media flash card. Meskipun demikian, hasil
korelasi ini hanya menggambarkan tingkat keterkaitan antar skor, dan tidak
digunakan sebagai dasar untuk pengambilan keputusan terhadap hipotesis

penelitian.
Tabel 4.13 Uji hipotesis Paired Samples Statistics T-Test

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval
of the Difference

Std. Std. Error Sig. (2-
Mean | Deviation | Mean Lower Upper t |df] tailed)
Pair Pre-test - -
19,524 5,041 -43,012 -21,388 14{ ,000
1 Post-test 132,200 6,388

Berdasarkan tabel Paired Samples Test di atas, nilai signifikansi (2-tailed)
sebesar 0,000, yang berarti lebih kecil dari 0,05 (sig. < 0,05). Dengan demikian,
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H:) diterima. Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada peningkatan
penguasaan mufradat siwa sebelum dan sesudah penerapan metode game-based
learning berbantuan media flas chard. Temuan ini menegaskan bahwa metode
pembelajaran tersebut efektif dalam meningkatkan penguasaan mufradat kelas
VIl MTs DDI Al-lhsan Kanang Kabupaten Polewali Mandar.

Setelah diberikan perlakuan menggunakan metode game-based learning
berbantuan media flas chard penting untuk mengevaluasi sejauh mana

peningkatan penguasaan mufradat siswa. Oleh karena itu, uji efektivitas ini
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menunjukkan bahwa penerapan metode game-based learning berbantuan media
flas chard terbukti dapat meningkatkan kemampuan penguasaan mufradat siswa

secara signifikan pada kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang Kabupaten Polewali

Mandar.
Tabel 4.14 Uji N-Gain Skor dan Persen
Descriptive Statistics
N | Minimum | Maximum | Mean | Std. Deviation
NGainScore |15/ ,03 .88 ,5594 ,29399

NGainPersen |15| 3.23 88,33 55,9414 29,39920
Valid N (listwise) |15

Berdasarkan hasil uji N-Gain diatas, diperoleh nilai rata-rata (mean) skor N-

Gain adalah 0,5594 dan nilai rata-rata (mean) dalam bentuk persen adalah 55,9414.

Tabel 4.15 Pengkategorian N-Gain Score

Nilai N-Gain | Kategori

g>0,7 Tinggi

0,3<g>0,7 | Sedang

g<0,3 Rendah
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Sementara itu, pembagian kategori perolehan N-Gain dalam bentuk persen
(%) dapat mengacu pada tabel berikut:

Tabel 4.16 Pengkategorian N-Gain Score (persen)

Persentasi (100%) Kategori
1-39 Tidak efektif
40-55 Kurang efektif
56-75 Cukup efektif
76-100 efektif

Berdasarkan tabel pengkategorian N-Gain Score dan Persen di atas,
diperoleh nilai rata-rata (mean) skor N-Gain sebesar 0,5594 dan nilai rata-
rata (mean) dalam bentuk persentase sebesar 55,9414%. Berdasarkan kriteria
pengkategorian N-Gain Persen, nilai rata-rata tersebut menunjukkan bahwa
game-based learning berbantuan media flach chard yang digunakan efektif.
Jadi dapat disimpulkan bahwa game-based learning berbantuan media flach
chard efektif dalam meningkatkan penguasaan mufradat siswa kelas VIII
MTs DDI AL-Ihsan Kanang Kabupaten Polewali Mandar.

D. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI Al-lThsan Kanang
sebelum penerapan Game-Based Learning berbantuan media Flash Card

Pembahasan hasil penelitian diawali dengan menguraikan kedua
variabel yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu Game-Based Learning

berbantuan media Flash Card sebagai variabel bebas (X) dan penguasaan
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mufradat sebagai variabel terikat (Y). Game-Based Learning merupakan
model pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam
proses belajar sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang aktif,
menyenangkan, dan bermakna. Dalam penelitian ini, model tersebut
dipadukan dengan penggunaan media flash card yang berisi gambar, tulisan,
serta mufradat bahasa Arab sebagai sarana untuk membantu siswa mengenali,
memahami, mengingat, dan menggunakan mufradat secara lebih efektif.
Adapun penguasaan mufradat pada penelitian ini diukur melalui tiga
indikator, yaitu kemampuan menerjemahkan mufradat, menuliskan mufradat
bahasa Arab, serta menggunakan mufradat dalam kalimat sederhana.

Uraian pada bagian ini bertujuan untuk menggambarkan kemampuan
awal penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang
Kabupaten Polewali Mandar sebelum diberikan perlakuan berupa penerapan
model game-based learning berbantuan media flash card. Gambaran tersebut
menjadi dasar dalam melihat perubahan kemampuan siswa setelah proses
pembelajaran dilaksanakan.

Keberhasilan pembelajaran bahasa Arab tidak hanya dipengaruhi oleh
materi yang disampaikan, tetapi juga sangat bergantung pada model
pembelajaran dan media yang digunakan guru. Model pembelajaran yang
tepat mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, meningkatkan motivasi
belajar, serta memudahkan siswa memahami materi yang dipelajari.
Sebaliknya, apabila pembelajaran masih berlangsung secara konvensional
dan didominasi oleh penjelasan guru, siswa cenderung menjadi pasif

sehingga mengalami kesulitan dalam memahami maupun mengingat
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mufradat bahasa Arab. Oleh sebab itu, guru dituntut untuk memilih model
pembelajaran yang mampu memberikan kesempatan kepada peserta didik
agar terlibat secara langsung dalam proses belajar.

Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini
menerapkan model game-based learning yang dipadukan dengan media flash
card. Pemilihan model dan media tersebut didasarkan pada pertimbangan
bahwa kegiatan belajar yang dikemas dalam bentuk permainan disertai
penggunaan media visual mampu meningkatkan perhatian dan keterlibatan
siswa selama pembelajaran berlangsung. Melalui aktivitas permainan
menggunakan flash card, siswa tidak hanya menghafalmufradat, tetapi juga
belajar mengenali arti kata, bentuk penulisannya dalam bahasa Arab, serta
cara menggunakannya dalam kalimat sederhana sehingga pengalaman belajar
yang diperoleh menjadi lebih bermakna

Sebelum perlakuan diberikan, peneliti terlebih dahulu melaksanakan
pre-test kepada 15 siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang. Pelaksanaan
pre-test bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai kemampuan awal
siswa dalam penguasaan mufradat. Berdasarkan hasil analisis statistik,
diperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 47,93, dengan nilai tertinggi 70, nilai
terendah 20, dan standar deviasi sebesar 15,868. Data tersebut menunjukkan
bahwa kemampuan awal siswa dalam menguasai mufradat bahasa Arab
masih relatif rendah.

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil observasi yang dilakukan
selama proses pembelajaran sebelum perlakuan diberikan. Berdasarkan hasil

penelitian, sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam
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memahami nufradat bahasa Arab yang berkaitan dengan tema 4l (profesi).
Untuk mengetahui kemampuan awal tersebut, peneliti mengajukan beberapa
pertanyaan sederhana mengenai mufradat seperti <wh (dokter), = (guru),
&34 (tentara), 3 (petani), dan i (apoteker). Hasilnya menunjukkan
bahwa hanya beberapa siswa yang mampu menjawab dengan benar,
sedangkan sebagian besar lainnya masih tampak ragu bahkan tidak
memberikan jawaban. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penguasaan
mufradat bahasa Arab siswa masih memerlukan peningkatan.

Pada aspek penguasaan mufradat, sebagian siswa masih mengalami
kesulitan pada setiap indikator yang diukur dalam penelitian ini. Pada
indikator kemampuan menerjemahkan mufradat, masih terdapat jawaban
yang kurang tepat siswa belum mampu membedakan makna yang berkaitan
dengan profesi. Misalnya, kata ¢l diartikan sebagai 2=+, padahal arti yang
benar adalah <&wh sedangkan kata 2 diartikan sebagai &k padahal
makna yang tepat adalah («i4. Bahkan dari 15 siswa hanya ada beberapa
yang bisa menawab beberapa yang bisa mejawab soal tentang
menerjemahkan mufradat, dari 10 soal mampu menerjemahkan mufradat
yang paling banyak salahnya: b, Cwh #3 i fsaia Adapun pada
indikator kemampuan menuliskan mufradat bahasa Arab, masih ditemukan
kesalahan dalam penulisan huruf hijaiyah, penyusunan huruf, maupun
penulisan kata secara utuh. Bahkan terdapat beberapa siswa yang tidak
mampu menuliskan mufradat dengan benar seperti soal bahsa arab nya
sappan ada yang menjawab ¢ilass bahkan ada beberapa beberapa jawaban

kosong. Adapun pada indikator kemampuan menggunakan mufradat dalam
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kalimat sederhana, sebagian besar peserta didik belum mampu menyusun
kata-kata acak menjadi kalimat bahasa Arab yang benar, seperti pada soal
535 - 5 —den3al - s 38 - ¢5% yang masih banyak disusun tidak
sesuai dengan kaidah bahasa Arab. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
kemampuan siswa dalam menerjemahkan, menuliskan, dan menggunakan
mufradat masih perlu ditingkatkan. Kondisi tersebut dapat dilihat dari hasil
pre-test yang diperoleh siswa sebagaimana ditunjukkan pada analisis hasil
pekerjaan tiga peserta didik dengan nilai terendah berikut ini.

Siswa atas nama: Khafi Ramadhan memperoleh nilai pre-test sebesar 20.
Berdasarkan hasil analisis lembar jawaban, siswa masih mengalami kesulitan
pada sebagian indikator menerjemahkan mufradat. Pada indikator
menerjemahkan mufradat, siswa hanya mampu menjawab 5 dari 10 soal
dengan benar. Pada indikator menuliskan mufradat bahasa Arab, siswa hanya
menjawab 2 dari 5 soal dengan benar, sedangkan jawaban lainnya masih
terdapat kesalahan dalam penulisan huruf hijaiyah sehingga mufradat belum
ditulis secara lengkap. Adapun pada indikator menyusun kata menjadi
kalimat sederhana, siswa hanya mampu menyusun 3 dari 5 kalimat dengan
benar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa dalam
penguasaan mufradat masih tergolong rendah dan perlu ditingkatkan.

. Siswa atas nama: Muhammad Ramadhan memperoleh nilai pre-test
sebesar 25. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa masih mengalami
kesulitan dalam menerjemahkan mufradat bahasa Arab. Pada soal
menerjemahkan masih terdapat beberapa jawaban yang tidak tepat karena

siswa belum mampu membedakan arti beberapa mufradat yang berkaitan
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dengan profesi dimana yang terjawab hanya 4 dari 10 soal. Pada indikator
menuliskan mufradat bahasa Arab, siswa masih melakukan kesalahan dalam
penulisan huruf maupun penyusunan kata diamana haya 2 soal yang terjawab
dari 5 soal. Adapun pada indikator menyusun kalimat sederhana, siswa
belum mampu menyusun susunan kata menjadi kalimat yang benar, bahkan
siswa tersebut memang menjawab tapi satupun dari 5 pertanyaan tidak ada
yang benar. Hal tersebut menunjukkan bahwa kemampuan peserta didik
dalam memahami dan menggunakan mufradat masih memerlukan
peningkatan.
Siswa atas nama Muhammad arsyal memperoleh nilai pre-test sebesar 30.
Berdasarkan hasil analisis jawaban, siswa telah mampu menjawab beberapa
soal dengan benar, namun jumlah jawaban yang tepat masih relatif sedikit.
Pada indikator menerjemahkan mufradat masih ditemukan beberapa
kesalahan dalam menentukan arti mufradat. Pada indikator menuliskan
mufradat bahasa Arab, siswa belum mampu menuliskan seluruh mufradat
dengan benar sehingga masih terdapat kesalahan bentuk huruf dan penulisan
kata. Sementara itu, pada indikator menyusun kalimat sederhana, siswa
belum mampu menyusun urutan kata sesuai struktur kalimat bahasa Arab
sehingga jawaban yang diberikan belum sesuai dengan instruksi soal. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal peserta didik dalam
penguasaan mufradat masih tergolong rendah.

Rendahnya hasil pre-test menunjukkan bahwa pembelajaran
sebelumnya belum maksimal. Pembelajaran mufradat masih cenderung

dilakukan secara konvensional, seperti pemberian daftar mufradat, penulisan
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di papan tulis, lalu siswa diminta menghafal. Cara ini membuat siswa hanya
menghafal kata secara terpisah tanpa menghubungkannya dengan gambar,
benda, situasi, atau penggunaannya dalam kalimat
Berdasarkan kondisi tersebut, pembelajaran mufradat membutuhkan

metode dan media yang lebih inovatif, interaktif, dan menyenangkan. Game-
Based Learning berbantuan Flash Card menjadi alternatif yang relevan
karena dapat membuat siswa lebih aktif dan mudah mengingat mufradat
melalui bantuan visual. Hal ini sejalan dengan teori game-based learning,
teori media pembelajaran yang menekankan pentingnya aktivitas belajar dan
alat bantu visual dalam memudahkan pemahaman siswa. serta penelitian
Mohammad Imron yang menunjukkan bahwa flash card dapat membantu
meningkatkan penguasaan mufradat. Dengan demikian, sebelum penerapan
game-based learning berbantuan media flash card, penguasaan mufradat
siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang masih belum optimal.>
Penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang
setelah penerapan Game-Based Learning berbantuan media Flash Card

Setelah penerapan game-based learning berbantuan media flash card,
peneliti memberikan post-test kepada siswa untuk mengetahui peningkatan
penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang.
Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh nilai rata-rata post-test sebesar
80,13 dengan standar deviasi 8,887. Nilai terendah siswa adalah 66,

sedangkan nilai tertinggi mencapai 93. Jika dibandingkan dengan nilai rata-

53 Imron, “Media Kartu Bergambar ( Flash Card ) Untuk Meningkatkan Penguasaan
Mufradat.” Jurnal Arabic of Language and Linguistics Education 1, no 2 (2023): 90-105
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rata pre-test sebesar 47,93, terjadi peningkatan sebesar 32,20 poin. Dengan
demikian, penguasaan mufradat siswa setelah diberikan perlakuan berada
pada kategori tinggi, sedangkan sebelum perlakuan masih berada pada
kategori rendah.

Berdasarkan hasil distribusi frekuensi dan persentase nilai post-test,
diketahui bahwa kemampuan penguasaan mufradat siswa mengalami
perubahan yang cukup baik setelah diterapkannya model game-based
learning berbantuan media flash card. Sebanyak 3 siswa berada pada
kategori sangat baik, 7 siswa berada pada kategori baik, dan 5 siswa berada
pada kategori cukup, sedangkan tidak terdapat lagi siswa yang berada pada
kategori kurang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa setelah diberikan
perlakuan, sebagian besar siswa telah mampu mencapai kategori kemampuan
yang lebih tinggi dibandingkan sebelum penerapan model pembelajaran.
Peningkatan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran menggunakan
menggunakan game-based learning berbantuan media flash card mampu
membantu siswa menguasai mufradat bahasa Arab secara lebih optimal.

Selain ditunjukkan melalui peningkatan hasil post-test, perubahan juga
terlihat selama proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil
observasi, peserta didik tampak lebih antusias mengikuti setiap kegiatan
pembelajaran. Mereka lebih aktif berpartisipasi dalam permainan, berani
menjawab pertanyaan yang diberikan guru, serta lebih percaya diri ketika
diminta mengucapkan maupun menuliskan mufradat bahasa Arab. Suasana
belajar yang sebelumnya cenderung pasif berubah menjadi lebih interaktif

karena siswa terlibat secara langsung dalam aktivitas permainan
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menggunakan flash card. Penggunaan kartu bergambar yang dipadukan
dengan permainan membuat siswa lebih mudah menghubungkan gambar
dengan mufradat sehingga proses peningkatan mufradat menjadi lebih
mudah dan menyenangkan.

Peningkatan kemampuan siswa juga terlihat pada ketiga indikator
penguasaan mufradat yang diukur dalam penelitian ini, yaitu kemampuan
menerjemahkan mufradat, menuliskan mufradat bahasa Arab, dan
menggunakan mufradat dalam kalimat sederhana. Pada indikator
menerjemahkan mufradat, sebagian besar siswa telah mampu menentukan
mufradat bahasa Arab dengan benar. Kesalahan dalam membedakan makna
beberapa kosakata profesi yang sebelumnya masih banyak ditemukan pada
saat pre-test sudah jauh berkurang. Peserta didik tampak lebih mudah
mengenali arti kosakata sepert <wb (dokter), axx (guru), &= (tentara),
{lia (apoteker), dan #3%& (petani). Hal tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media flash card yang memadukan gambar dan tulisan
membantu siswa mengingat makna mufradat dengan lebih baik.

Selain  mampu mengenali dan menuliskan mufradat, siswa juga
menunjukkan peningkatan dalam menggunakan mufradat ke dalam kalimat
sederhana. Hal tersebut terlihat dari jawaban post-test, di mana sebagian
besar siswa telah mampu menyusun kata-kata acak menjadi kalimat bahasa
Arab yang benar, seperti 4& 534 & 55315 5531 3@ ¢ 5%, Meskipun demikian,
masih terdapat siswa yang melakukan kesalahan dalam urutan kata dan
penyusunan kalimat sehingga memerlukan bimbingan lebih lanjut. Secara

umum, kemampuan siswa dalam menggunakan mufradat mengalami
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peningkatan dibandingkan dengan kondisi sebelum diterapkannya game-
based learning berbantuan media flash card. Gambaran peningkatan tersebut
dapat dilihat lebih jelas melalui hasil analisis jawaban post-test dari tiga
peserta didik, sebagaimana disajikan berikut ini:

Siswa atas nama Kahfi Rahman Insan memperoleh nilai post-test sebesar 73,
meningkat dari nilai pre-test sebesar 20. Hasil tersebut menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan penguasaan mufradat setelah diterapkannya game-
based learning berbantuan media flash card. Berdasarkan hasil analisis
lembar jawaban, siswa telah menunjukkan perkembangan pada setiap
indikator yang diukur. Pada indikator menerjemahkan mufradat, jumlah
jawaban benar meningkat dibandingkan saat pre-test. Pada indikator
menuliskan mufradat bahasa Arab, siswa sudah mampu menuliskan sebagian
besar mufradat dengan lebih tepat, meskipun masih terdapat beberapa
kesalahan kecil pada penulisan huruf hijaiyah. Sementara itu, pada indikator
menyusun kalimat sederhana, siswa telah mampu menyusun sebagian besar
kalimat sesuai urutan yang benar.

. Siswa atas nama Irsyadi Ramadhan memperoleh nilai post-test sebesar 80,
meningkat dari nilai pre-test sebesar 25. Hasil tersebut menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan penguasaan mufradat setelah diterapkannya game-
based learning berbantuan media flash card. Berdasarkan hasil analisis
lembar jawaban siswa telah mampu menerjemahkan lebih banyak mufradat
dengan benar dibandingkan pada saat pre-test. Pada indikator menuliskan
mufradat bahasa Arab, sebagian besar kosakata telah ditulis dengan lebih

tepat meskipun masih terdapat beberapa kesalahan pada penulisan huruf
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hijaiyah. Sementara itu, pada indikator menyusun kalimat sederhana, siswa
telah mampu menyusun beberapa kalimat dengan urutan yang benar,
walaupun masih terdapat satu hingga dua kesalahan pada susunan Kata.
Secara keseluruhan, kemampuan siswa dalam menerjemahkan, menuliskan,
dan menggunakan mufradat mengalami peningkatan dibandingkan sebelum
diterapkannya game-based earning berbantuan media flash card.
Siswa atas nama Muhammad Arsal memperoleh nilai post-test sebesar 80,
meningkat dari nilai pre-test sebesar 30. Hasil tersebut menunjukkan adanya
peningkatan yang baik dalam penguasaan mufradat setelah diterapkannya
game-based learning berbantuan media flash card. Berdasarkan hasil analisis
lembar jawaban, siswat telah mampu menerjemahkan sebagian besar
mufradat dengan benar. Pada indikator menuliskan mufradat bahasa Arab,
peserta didik juga menunjukkan perkembangan yang lebih baik dengan
berkurangnya kesalahan dalam penulisan huruf hijaiyah. Sementara itu, pada
indikator menyusun kalimat sederhana, siswa telah mampu menyusun
sebagian besar kalimat sesuai urutan yang benar, meskipun masih terdapat
beberapa kesalahan kecil dalam penempatan kata. Secara keseluruhan, hasil
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam menerjemahkan,
menuliskan, dan menggunakan mufradat mengalami peningkatan setelah
diterapkannya game-based learning berbantuan media flash card.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning
berbantuan media Flash Card membantu peserta didik meningkatkan
kemampuan menerjemahkan, menuliskan, dan menggunakan mufradat dalam

kalimat sederhana.
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Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa Game-Based Learning
berbantuan media Flash Card memberikan dampak positif dalam
pembelajaran bahasa Arab. Melalui Flash Card, siswa dapat melihat
mufradat melalui tulisan dan gambar sehingga lebih mudah menghubungkan
kata bahasa Arab dengan maknanya. Selain itu, kegiatan permainan membuat
siswa lebih aktif dalam menyebutkan arti kata, menuliskan mufradat,
menjawab pertanyaan, dan menggunakan mufradat dalam kalimat sederhana.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Jumriana yang berjudul
“Efektivitas Pembelajaran Bahasa Arab Berbantuan Flash Card dan Game
Bahasa Arab-Inggris untuk Meningkatkan Hasil Belajar siswa Kelas 4 SDIT
Al-Insan Pinrang”.>* Penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
Flash Card dan game dapat meningkatkan hasil belajar bahasa Arab.
Persamaannya dengan penelitian ini adalah sama-sama menggunakan media
Flash Card dan unsur permainan, sedangkan perbedaannya terletak pada
fokus penelitian. Penelitian Jumriana berfokus pada hasil belajar bahasa Arab,
sedangkan penelitian ini berfokus pada penguasaan mufradat siswa.

Dengan demikian, hasil post-test memperkuat bahwa penerapan Game-
Based Learning berbantuan media Flash Card dapat meningkatkan
penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang.
Peningkatan tersebut terlihat pada tiga indikator, yaitu kemampuan

menerjemahkan mufradat, menulis mufradat bahasa Arab, dan menggunakan

% Jumriana Jumriana, “Efektivitas Pembelajaran Bahasa Arab Berbantuan Flash
Carddan Game Bahasa Arab-Inggris Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas
4 SDIT Al-Insan Pinrang” (IAIN Pare pare, 2023).
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mufradat dalam kalimat. Artinya, siswa tidak hanya mampu menghafal
mufradat, tetapi juga mulai memahami arti, menuliskan bentuk kata, dan
menggunakannya dalam kalimat sederhana.

Setelah penerapan Game-Based Learning berbantuan media Flash Card,
kemampuan siswa dalam menerjemahkan mengalami peningkatan. Siswa
yang sebelumnya masih kesulitan menghubungkan mufradat dengan
maknanya mulai lebih mudah memahami arti kata karena dibantu oleh kartu
bergambar dan aktivitas permainan yang menyenangkan. Selain itu,
kemampuan siswa dalam menulis mufradat bahasa Arab juga mengalami
peningkatan karena mereka lebih sering melihat bentuk tulisan mufradat
secara jelas dan berulang, sehingga lebih terbiasa mengenali susunan huruf
dan menuliskan kata dengan tepat. Peningkatan juga terlihat pada
penggunaan mufradat dalam kalimat sederhana, di mana siswa mulai mampu
menggunakan mufradat secara lebih aktif, meskipun sebagian masih
membutuhkan bimbingan dalam menyusun kalimat yang tepat.

3. Efektivitas Game-Based Learning berbantuan media Flash Card dalam
meningkatkan penguasaan mufradat siswa kelas VII1 MTs DDI Al-lhsan
Kanang

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Game-Based
Learning berbantuan media Flash Card efektif dalam meningkatkan
penguasaan mufradat siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang
Kabupaten Polewali Mandar. Hal ini dibuktikan dengan meningkatnya nilai
rata-rata siswa dari 47,93 pada pre-test menjadi 80,13 pada post-test,

sehingga terdapat peningkatan sebesar 32,20 poin. Hasil uji Paired Samples



78

T-Test memperoleh nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000, lebih kecil dari 0,05.
Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test
dan post-test, sehingga HO ditolak dan H1 diterima.

Selain itu, hasil uji N-Gain menunjukkan skor sebesar 0,5594 atau
55,9414% vyang berada pada kategori sedang. Artinya, penerapan Game-
Based Learning berbantuan media Flash Card memberikan peningkatan
yang cukup baik terhadap penguasaan mufradat siswa. Peningkatan ini
terjadi karena pembelajaran dilakukan melalui permainan yang melibatkan
siswa secara aktif, sehingga mereka lebih mudah memahami, mengingat,
menulis, dan menggunakan mufradat dalam kalimat sederhana.

Penggunaan media Flash Card juga membantu siswa
menghubungkan mufradat dengan gambar atau makna tertentu. Dengan
bantuan media visual, siswa tidak hanya menghafal kata, tetapi juga
memahami arti dan bentuk tulisannya. Selain itu, aktivitas permainan
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengulang mufradat secara
berulang dalam suasana belajar yang menyenangkan. Hal ini membuat
pembelajaran bahasa Arab menjadi lebih menarik, interaktif, dan tidak
monoton.

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori Game-Based Learning
yang menekankan bahwa permainan dapat menjadi strategi pembelajaran
untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa. Selain itu,
penggunaan Flash Card sesuai dengan teori media pembelajaran karena
media visual dapat membantu menyampaikan materi secara lebih konkret

dan mudah dipahami. Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian
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Mohammad Imron yang menunjukkan bahwa Flash Card dapat
meningkatkan penguasaan mufradat, serta penelitian Jumriana yang
membuktikan bahwa penggunaan media dan permainan dapat meningkatkan
hasil belajar bahasa Arab.®

Oleh karena itu, Game-Based Learning berbantuan media Flash Card
merupakan salah satu alternatif yang efektif untuk meningkatkan penguasaan
mufradat siswa. Hal ini dikarenakan metode tersebut tidak hanya
memberikan pemahaman materi secara teoritis, tetapi juga memperkuat
kemampuan siswa melalui kegiatan praktik langsung, pengulangan mufradat,
penggunaan media visual, dan partisipasi aktif selama proses pembelajaran.
Dengan adanya peningkatan nilai rata-rata dari 47,93 menjadi 80,13, serta
hasil uji Paired Samples T-Test yang menunjukkan nilai signifikansi 0,000,
maka dapat disimpulkan bahwa Game-Based Learning berbantuan media
flash card efektif dalam meningkatkan penguasaan mufradat siswa kelas VIII

MTs DDI Al-lhsan Kanang Kabupaten Polewali Mandar.

%Imron, “Media Kartu Bergambar ( Flash Card ) Untuk Meningkatkan Penguasaan
Mufrodat.”



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan, maka
diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Tingkat Penguasaan Mufradat Siswa Sebelum Penerapan Game-Base
Learning Berbantua Medi flash card. Sebelum diberlakukan metode Game-
Based Learning dengan dukungan media Flash Card, penguasaan mufradat
siswa kelas VIII MTs DDI Al-lhsan Kanang tergolong rendah. Hal ini terlihat
dari hasil pre-test yang menunjukkan rata-rata nilai sebesar 47,93 dengan
standar deviasi 15,868. Sebagian besar siswa belum mampu menguasai
mufradat dengan baik, sehingga nilai mereka termasuk kategori rendah.

2. Kemampuan Penguasaan Mufradat Siswa Setelah Penerapan Game-Base
Learning Berbantua Media Flash Card. Setelah metode Game-Based
Learning berbasis Flash card diterapkan, kemampuan penguasaan mufradat
siswa meningkat secara signifikan. Hasil post-test menunjukkan rata-rata nilai
sebesar 80,13 dengan standar deviasi 8,887. Mayoritas siswa berada pada
kategori cukup hingga tinggi. Peningkatan rata-rata sebesar 32,20 poin
dibandingkan pre-test menandakan adanya perkembangan positif pada
penguasaan mufradat, terutama dalam hal menerjemahkan kosakata, menulis
kosakata bahasa Arab, dan menyusun kata menjadi kalimat sederhana.

3. Efektivitas Game-Based Learning Berbantua Media Flash Card Efektif

Dalam Meningkatkan Penguasaan Mufradat.
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Game-Based Learning dengan media Flash Card terbukti efektif meningkatkan
penguasaan mufradat siswa. Hal ini diperkuat oleh hasil uji statistik Paired
Samples T-Test yang menunjukkan rata-rata pre-test 47,93 dan post-test 80,13,
dengan peningkatan 32,20 poin. Nilai signifikansi (sig. 2-tailed) sebesar 0,000
(< 0,05) menunjukkan bahwa perbedaan ini signifikan secara statistik. Dengan
demikian, hipotesis nol (HO) ditolak, dan hipotesis alternatif (H1) diterima.
B. Saran
Berdasarkan temuan penelitian ini, penulis memberikan beberapa saran
sebagai berikut:

1. Dalam pembelajaran bahasa Arab, terutama untuk meningkatkan penguasaan
mufradat siswa, guru dianjurkan menerapkan metode pembelajaran yang lebih
beragam dan interaktif, seperti Game-Based Learning berbantuan Flash Card.
Penerapan metode yang tepat diharapkan dapat meningkatkan partisipasi aktif
siswa, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan
motivasi, serta mempermudah siswa dalam memahami dan mengingat
mufradat.

2. Penggunaan Game-Based Learning berbantuan Flash Card terbukti efektif
dalam meningkatkan penguasaan mufradat siswa. Oleh karena itu, metode ini
direkomendasikan sebagai alternatif strategi pembelajaran bahasa Arab,
khususnya untuk mendorong siswa berpartisipasi aktif dan mampu

menerapkan mufradat dalam kalimat sederhana secara tepat.
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Lampiran 1. Kartu flash chard
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Lampiran 2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
RPP Bahasa Arab
Kelas : VIII MTs DDI AL-lhsan Kanang
Materi : el (Profesi)
Alokasi Waktu : 2 pertemuan (8x35 menit)
Media : Game based learning berbantuan media flah card
Tujuan Pembelajaran :
1. Siswa mammpu menerjemahkan mufradat bahasa arab tentang (o)) yang
digunakan dalam kehidupan sehari-hari.
2. Siswa mampu mengucapkan dan menulis mufradat propesi dengan benar
3. Siswa mampu Menggunakan kosakata profesi dalam kalimat sederhana.
Capaian Pembelajaran
a. Siswa mampu memahami kosakata, perintah, dan ungkapan sederhana yang
berkaitan dengan materi profesi (ue).
Pertemuan 1 (Pengenalan Profesi (cé')
Pertemuan Pertama
1.  Guru menyiapkan bahan ajar
Peneliti menyiapkan bahan ajar
Peneliti menjelaskan materi pembelajaran terkait topik profesi (o)
Peneliti membagikan flash card kepada siswa.

Siswa diminta untuk menghafal mufradat yang teklah diberikan

© o &M L DN

Siswa membuat contoh kalimat sederhana, sebelumnya peneliti

memberikan contoh kalimat sederhana.

VI



9.

Setelah itu, peneliti meminta beberapa siswa untuk membacakan contoh
kalimat sederhananan dengan mufradat yang diberikan

Peneliti memberikan evaluasi kuis lisan dengan menanyakan mufradat
tentang propesi, misalnya: $ii=idl &ig. L ((Apa profesi yang paling kamu
sukai?)

Peneliti memberikan refleksi singkat terkait pembelajaran hari ini.

Pertemua Kedua

1.

© N o v

Mempersiapkan kelas dengan memberikan ice breking sebelum pembelajaran
dimulai.

Peneliti melakukan apresiasi dengan meninjau kembali mufradat. tentang
profesi yang sudah dipelajari pada peremuam sebelumnya.

Peneliti memnambah beberapa mufradat baru

Peneliti meminta siswa menggunakan flash card dalam permainan untuk
memahami kosakata baru tersebut.

Siswa diminta menghafalkan mufradat dengan bantuan nyanyian.

Peneliti memberi contoh kalimat sederhana menggunakan mufradat tersebut,
Guru memberikan koreksi dan umpan balik.

Setelah itu, guru melakukan evaluasi dengan memberikan pertanyaan lisan,
seperti: Apa hobimu yang paling kamu sukai?

Guru memberikan apresiasi kepada siswa yang menguasai mufradat dengan

baik.

Pertemuan Ketiga

1. Peneliti mengevaluasi materi pembelajaran dengan membagi siswa menjadi

beberapa kelompok, kemudian memberikan flash card ke setiap kelompok.

VI
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Peneliti menjelaskan bahwa setiap kelompok berdiskusi melalui permainan
untuk menyusun Kkartu sesuai mufradat yang telah dipelajari, kemudian
membuat 3 contoh kalimat sederhana.

Perwakilan setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi mereka.

Peneliti memberikan umpan balik langsung atas hasil tulisan dan pelafalan siwa.
Peneliti melakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat pemahaman
siswaterhadap mufradat yang telah dipelajari.

Peneliti memberikan apresiasi kepada kelompok yang memberikan jawaban

dengan tepat dan benar.

. Gurumenguatkan Hasil Pembelajaran

Setelah memberikan waktu refleksi, peneliti menanyakan perasaan dan
pengalaman belajar siswa terhadap penggunaan game-based learning

berbantuan media flash card.

. Guru menutup pelajaran dengan doa Bersama dan salam penutup



Lampiran 3. Instrumen Penelitian Sebelum Diuji Cobakan

PAREPARE

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH
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FAKULTAS
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JUDUL

RINI ANDINI
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BERBANTUAN MEDIA FLASH CARD TERHADAP
PENGUASAAN MUFRADAT SISWA KELAS VIl
MTS DDI AL- IHSAN KANANG




Lampiran 4 Instrumen Pre-test Post-Test
SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST
A. ldentitas Siswa
Nama Siswa
NIS
Kelas
B. Petunjuk Pengerjaan Soal !
1) Isilah identitas terlebih dahulu!
2) Bacalah instruksi soal dengan cermat!
3) Mulailah dengan mengerjakan yang palling mudah
4) Jawablah soal dengan sungguh-sungguh dan jujur!

I. Berikan tanda silang (x) pada jawaban yang benar !

1. Apaarti &b

a. a. Guru b. c. Polisi
c. b. Dokter d. d.siswa
2. Ak artinya?

a. a. Guru c. Penjual
b. b. Guru c. d. Nelayan

3. it berarti?
a. Guru c. Dokter
b. Siswa d. Polisi
4. Bahasa arab dari “Tentara” adalah
a. albns b. c. &

c. b. Luk d. d. &aid

X



5. #3% Artinya?

a. a. Pilot b. c. Penyanyi

c. b. Petani d. d.Hakim

Il. Pasangkanlah gambar di bawa ini dengar mufradat yang tepat

6.
] ] inia
7. [] [ ] Sa

8.
m = Ak

9.
(] ] Crayan

.10.
n n Uik

Xl



I1l.  Tuliskan mufradat bahasa arab yang sesuai di bawah!

11. Satpam ...................
12. Hakim .....................
13. Penjual ....................
14. Koki ....oovveiinnnnn.
15.Sopir ...ooeviii,

IV.  Susunlah kata-kata acak berikut menjadi kalimat yang benar dan bermakna!

16. 5591 — o — #3255l - ¢ 55 - 8545
17, A — Sl Sl el b
18, imhall - Capdall Al ped o 4

19, skl — gl — (30— s 3

20. Sl — g yall - gl i -

Disetujui Oleh:

Pembimbing

e

Dr. Raodhatul Jannah, M.Pd

NIP: 199505152025052007

Xl



Lampiran 5. Instrumen Hasil Kerja Peserta Didik

Pre-test

SOAL PRE-TEST

A. ldentitas Siswa

Nama Siswa  : KonFi Rolmacsn (hSeme
NIS :
Kelas w1

B. Petunjuk Pengerjaan Soal !
1) Isilah identitas terlebih dahulu!

2) Bacalah instruksi soal dengan cermat!
3) Mulailah dengan mengerjakan yang palling mudah
4) Jawablah soal dengan sungguh-sungguh dan jujur!
I. Berikan tanda silang (x) pada jawaban yang benar !
1. Apaarti &b

a. Guru

b @—Dokter
(X) Polisi

d. siswa
2. akiartinya:
® G/

b. Petani

c. Penjual
e/

d. Nelayan
3. b berarti : -
a. Guru
@ Siswa i
c. Dokter
d. Polisi

4. Bahasa arab dari “Tentara” adalah

a. bt
b. Cude

XV
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@ v~

5. &% aninga:
o Pilt

® rewni

. Poaysyi

d. Hakim

M. Pasaghanish gambor di bawa ini dengar mufhodat yang tepat

XV
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SOAL PRE-TEST
A. Identitas Siswa
Nama Siswa : MvHammap vy Eohman gagen
NIS
Kelas HVI[TRY
B. Petunjuk Pengerjaan Soal !
1) Isilah identitas terlebih dahulu!
2) Bacalah instruksi soal dengan cermat!
3) Mulailah dengan mengerjakan yang palling mudah
4) Jawablah soal dengan sungguh-sungguh dan jujur!
I. Berikan tanda silang (X) pada jawaban yang benar !
1. Apaarti Gk
a. Guru
b. Dokter %
c. Polisi
1( siswa
2. artinya:
¥ Guru
b. Petani
c. Penjual
d. Nelayan
3. babiberarti: .
a. Guru
b. Siswa &~
% Dokter
d. Polisi
4. Bahasa arab dari “Tentara” adalah
x5
b. Cub

XVII
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a Mt
b Petand
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M Hakim
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8.
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9. Y.
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Susenlsh kata-kata acak beelkut menjadi kalimat yang benar dan bermakna!
16, 200 P 230 da 150 -4 5 w100
17, A L .
18 i Sl D b
19,52 pd gl 4
20 8- 5 b - )

XIX
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5. g3 antinya:
a. Pilot
b. Petani
¢ Penyanyl
A Hakim

~

11, Pasangkanlah gambac di bawn ini dengar mufrodat yang tepat

XXI
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12, Hakim . 235

13, Penjual A, 7

14, Kok ... Bedbih.. \/tf

15, Sopir s Midds

Susunlah kata-kata acak berikutl menjadi kalimat yang benar dan bermaknal
16 o Bo gl _w By

PR LR GV gl B

O R R L P Rl
oplogoghiogog T
(ﬁnjl..‘::!i-a-;d—-.ﬁi-.s-'ﬂ'-a—j T

XX



Post-test

SOAL PREE94T DAN POST-TEST
A. Identitas Siswa el \kgaw  \Araki vamedaab g
Nama Siswa
NIS
Kelas v

B. Petunjuk Pengerjaan Soal !
1) Isilah identitas terlebih dahulu!
2) Bacalah instruksi soal dengan cermat!
3) Mulailah dengan mengerjakan yang palling mudah
4) Jawablah soal dengan sungguh-sungguh dan jujur!
1. Berikan tanda silang (x) pada jawaban yang benar !
1. Apaarti &b
a. Guru
® Dokter H

c. Polisi

d. siswa
2. i artinya: /[/6
@ Guru J
b. Petani
c. Penjual
d. Nelayan
3. biberarti: .
a. Guru
®) Siswa
c. Dokter
d. Polisi
4. Bahasa arab dari “Tentara” adalah
APSTRE S
b. Gy

XX



c. 3
d. 5

5. ¢ artinya:
a. Pilot
6 Pewni
c. Penyanyi
d. Hakim

1I. Pasangkanlah gambar di bawa ini dengar mufrodat yang tepat

XXIV
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111. Tuliskan mul'radal bahasn arab yang sesuai di bawah!

11. Satpam ........ \(.ﬁ .....
12. Hakim \&‘/

13. Penjual ... *
14. Koki ..... «a\)"
15.Sopit .ooeees \._f.l?f.... i

Susunllh km-km ucak bcnkul men)adl kalimat yang benar dan bermakna!
16. .u\" .,J c’W “Jr" EJJ -.ﬁb

17, S er‘ w3 e"-t o W

18. ,-,v-h wphl-,m-—h T

19, peb g Biud

20. Sl - G g — g - 553 - 3

XXV



SOALPRE-TEST DAN POST-TEST
A. Identitas Siswa
Nama Siswa : Wmuhommad  ac S8
NIS
Kelas VW
B. Petunjuk Pengerjaan Soal !
1) Isilah identitas terlebih dahulul
2) Bacalah instruksi soal dengan cermat!
3) Mulailah dengan mengerjakan yang palling mudah
4) Jawablah soal dengan sungguh-sungguh dan jujur!
I. Berikan tanda silang (x) pada jawaban yang benar !
). Apaarti Suh
a. Guru /
(® Dokter 0
c. Polisi %

d. siswa

2. Baartinya:
@ Guru /

b. Petani
c. Penjual
d. Nelayan
3. Sl berarti: 3
a. Guru L/
@ Siswa
c. Dokter
d. Polisi
4. Bahasa arab dari “Tentara” adalah

ZD-."-!'.Bii +

b
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. J&s
d. s
5. ¢ artinya:

a. Pilot ‘/
© Petani
c. Penyanyi

d. Hakim
II. Pasangkanlah gambar di bawa ini dengar mufrodat yang tepat

XXVII



11. Satpam U]&} “

12. Hakim ...... u"\’ : '/

14. Koki ..

15. Sopir ....... :5.-)41

Susunlah kata-| ka.ta acak berikut menjadi kalimat yang benar dan bermakna!

16. J.:\}‘ - :3““ 55— t.u-u*".:k{j-
17..u«h ‘-‘#L“—r‘.)‘h -t "
18. ,..,.h ....Ln_,_,.......h c’*-s ,,s

19,-u|-w~ o-wta e

20. u-\-uh—u-.)\-" J'&" JH .;-‘ 44
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SOAL-PRE-TEST DAN POST-TEST
A. ldentitas Siswa
Noma Siswa ! wuhovawad o S
NIS :
Kelas s
B. Petunjuk Pengerjaan Soal !
1) Isilah identitas terlebih dahulul
2) Bacalah instruksi soal dengan cermat!
3) Mulailah dengan mengerjakan yang palling mudah
4) Jawablah soal dengan sungguh-sungguh dan jujur!
Berikan tanda silang (x) pada jawaban yang benar !
1. Apaarti b

a. Guru /
® Dokter

c. Polisi

d. siswa

2. ahartinya:
@ Guru

b. Petani

¢. Penjual

d. Nelayan
3. Sabiberarti:

a. Guru L/

@ Siswa
¢. Dokter

d. Polisi

4, Bahasa arab dari “Tentara” adalah

a, b3l =
A R
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5. ¢3 artinya:

a. Pilot
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11, Tuliskan mufradat bahasa arab yang sesuai di bawah!

)
11, Satpam .. ALS oreveereee
atpam &5/' /
12. Hakim ... AL
.
13. Penjual ... . Te" S \/ i
4

14. Koki ..... $4\
oki G-Z:\’ /

/,

15, SOPIF v.ovvo s
IV.  Susunlah kata-kata acak berikut menjadi kalimat yang benar dan bermakna!

e ALl e b
16. )ﬁﬂ;é—&i‘nﬂ-l‘w)‘-ﬁ-b}—iﬁu +

‘ “

17, piiath -@M—«‘-’-)‘-‘—é{ﬁ-"& ;/

§ PO T, | L
18, il - Lyl - ol - ae -

Y b \
o pb-g-sh-bi Y
20, 8- Gujsd - G- 538 b
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Lampiran 6. materi Pembelajaran

Pelajaran »Profgsi

periu dibutuhkan latiban, pendidikan keahlian aisv Sejunan tertentu,
Olch karena itu, seseorang dapet melakukan profesi berdasarkan pada
pengalaman dan keahliannya.

Dalam kehidupan schari-hard, kita dapat menyidsilan beberapa
profesi yang dijalankan olch para profesional, misal gure, dokter,
perawat, wartawan, polisi, pedagang, dan petani. Pada pelagaran ini,
kita akan membahas profesi yang ada di sekitar ki dulam babasa Arsh.
Perhatikan dan pelajari dengan seksamal

XXXII

e ,.'c:.:n ‘_g\at‘,ma.&n.r :

Guru akan membacakan naskah berikut. Dengarkan bacaannya dengan baik!

,U‘wu k. ,d*:
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Lampiran 7. Uji Validitas Instrumen

No Ihitung I'tabel Keterangan
1 0,526 0,514 Valid

2 0,281 0,514 Tidak Valid
3 0,604 0,514 Valid

4 0,542 0,514 Valid

5 0,740 0,514 Valid

6 0,603 0,514 Valid

7 0,615 0,514 Valid

8 0,526 0,514 Valid

9 0,566 0,514 Valid

10 0,602 0,514 Valid

11 0,063 0,514 Tidak Valid
12 0,527 0,514 Valid

13 0,575 0,514 Valid

14 0,557 0,514 Valid

15 0,633 0,514 Valid

16 0,550 0,514 Valid

17 0,623 0,514 Valid

18 0,566 0,514 Valid

19 0,564 0,514 Valid

20 0,531 0,514 Valid

XXX




Lampiran 8. Reliabilitas

Case Processing Summary

Cases

N %
Valid 15 100.0
Excluded? 0 .0
[Total 15 100.0

XXXIV

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha

N of Items

.897

20




Lampiran 9 Surat Keterangan Pembimbing Skripsi

£
B4
a0

DEKAN FAKULTAS TAREIYAH
ROMOR : B-3567/In_39/FTAR 01/PP.0O0. 91 1/2025

TEMTANG

PEMETAPAN PEMBIMBIMNG SKRIPSITUGAS AKHIR MAHASISWA

NGAN RAHMAT TUHAN YANG MAHA

DE| ESA
DEKAMN FAKULTAS TARBIYAH INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAEREPARE

Menimbang

Mengingat

Memperhatikan :

Menetapkan

T

10.

Bahwa untuk menjamin kualitas skripsiftugas akhir mahasiswa FAKLLTAS
TARBIYAH IAIN Parepare, maka dipandang perlu penetapan pembimbing
skripsiftugas akhir mahasiswa tahun 2025

Bahwa yang tersebut namanya dalam surat keputusan ini dipandang cakap
dan mampu untuk diserahi tugas sebagai pembimbing skripsi/tugas akhir
mahasiswa.

Undang-Undang Nomaor 20 Tahun 2003 tentang Sistern Pendidikan Nasional;
Undang-Undang Nomaor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen;
Undang-Undang Momaor 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi;

Peraturan Pemerintah Rl Nomoar 17 Tabun 2010 tentang Pengelolaan dan
Penyelenggaraan Pendidikan

Peraturan Pemerintah Rl Nomor 13 Tahun 2015 tentang Perubahan Kedua
atas Peraturan Pemerintah Rl Momor: 19 Tahun 2005 tentang Standar
Nasignal Pendidikan;

Peraturan Presiden Rl Nomor 29 Tahun 2018 tentang Institut Agama Islam
Megeri Pareparg;

Keputusan Menteri Agama Momor: 394 Tahun 2003 tentang Pembukaan
Program Studi;

Keputusan Menteri Agama Nomor 387 Tahun 2004 tentang Petunjuk

IPFIJ aksanaan Pembukaan Program Studi pada Perguruam Tinggi Agama
slam;

Peraturan Menteri .ngama Mamor 35 Tahun 2018 tentang Organisasi dan
Tata Kerja [AIN Parepare
Peraturan Menteri Agama Momor 16 Tahun 2019 tentang Statuta Imstitut
Agama |slam Megeri Parepare.
Surat Pengesahan Daftar Isian Pelaksanaan Ang aran Nomor: SP-
DIPA-025.04.2 30738172024, tanggal 29 November 20024 tentang DIPA |AIN
Parepare Tahun Anggaran 2025
Swrat Keputuszan Rekbor Institut Agama Islam Negeri Parepare Momor: 74
TAHUN 2025 Tahun 2025, tanggal 21 Januari 2025 tentang pembimbing
skripsiftugas akhir mahasiswa Fakultas Tarbiyah;

MEMUTUSKAN
Keputusan Dekan Fakultas Tarbiyah tentang pembimbing skripsi/tugas akhir
Enuazhsaﬂswa Fakultas Tarbiyah Institut Agama Islam Megeri Parepare Tahun

Menunjuk saudara: DR. RAODHATUL JANMNAH, M.PD. sebagai pembimbing
skripsiftugas akhir bagi mahasiswa :
Nama Mahasiswa @ RINI ANDINI
MIM © 2220203888204018
Program Studi : Pendidikan Bahasa Arab
Judul Penelitian  © EFEETIVITAS GAME BASED LEARMING BERBANTUAN
MEDIA FLASH CARD TERHADAP PENGUASAAN
MUFRADAT SI15WaA KELAS VIII MTS DDl AL-IHSAN
KANANG KABUPATEM POLEWALI
Tu%as pembimbing adalah membimbing dan mengarahkan mahasiswa mulai
ada penyusunan sinopsis sampai selesai sebuah karya ilmiah yang
berkualitas dalam benbuk skripsiftugas akhir;
Segala biaya akibat diterbitkannya surat keputuszan ini dibebankan kepada
Anggaran belanja 18N Parepare;
Surat keputusan ini disampaikan kepada yang bersangkutan untuk
dilaksanakan sebagaimana mestinya.
Ditetapkan Parepare
Pada tanggal 04 Novemnber 2025
Dekan.

Dr. Zulfah, &.Pd., M.Pd.
MIP 13E304202008012010
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Lampiran 10. Surat Permohonan Izin Meneliti Dari IAIN Parepare

Py KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

i 2 l INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE

Eaﬂ'l FAKULTAS TARBIYAH

Alamal : )L Amal Bakli Ma. §, Sereang, Kota Parepare 91132 ' (0421) 21307 B8 j0421) 24404

PO Box G09 Parepare 9110, website : www._iainpare.ac.id email: mail iainpare ac.id

Mormaor : B-1522/In. 3% FTAR.01/PP.00.9/05/2026 19 Med 2026
Sifat : Blasa
Lampiran : -
Hal : Permohonan lzin Pelaksanaan Penelitian

Tth. BUPATI POLEWALI MANDAR
Cq. Kepala Badan KESBANGPOL FPolewall Mandar
di

KAB. POLEWAL MANDAR

Assalamu Alalkum Wr. Wh.
Dengan ini disampaikan bahwa mahasiswa Institut Agama Islam Negeri Parepare -

MNama - RINI ANDINI

Tempat/Tol. Lahir : KAB. POLEWALI MANDAR, 23 April 2005
WM o 2220203888204018

Fakultas / Program Studi : Tarbiyah / Pendidikan Bahasa Arab
Samester : VIl {Delapan)

Alamat © DESA AMOLA KECAMATAN BINUANG, POLEWALI MANDAR

Bermaksud akan mengadakan penelitian di wilayah BUPATI POLEWALI MANDAR dalam rangka
penyusunan Skripsi yang berjudul :

EFEETIVITAS GAME-BASED LEARNING BERBANTUAN MEDIA FLASH CARAD TERHADAP PENGLIASAAN
MUFRADAT SISWA KELAS VIII MTS DDl AL-IHSAN EANANG KABUPATEN POLEWALI MANDAR

Pelaksanaan penelitian inl direncanakan pada tanggal 19 Mel 2026 sampal dengan tanggal 19 Jumni
2026.

Demikian permohonan inl disampalkan atas perkenaan dan kerjasamanya divcapkan terima kasih.

Wassalamu Alafkum Wr. Wh.

Dr. Zulfah, 5.Pd., M.Pd.
NIF 198304 202008012010

Tambusan :
1. Rekbor &N Parepare

Page : 1 of 1, Cogyright € afs 2015-2026 - {munlish Dicatak pada Tgl - 19 May 2026 Jain : 08:44:04
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Lampiran 11. Surat Izin Meneliti dari Kantor Dinas Penanaman

Pelayanan Terpadu Satu Pintu

PEMERINTAH KABUPATEN POLEWALI MANDAR
DINAS PENANAMAN MODAL DAN
PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

Jin. Manunggsl Mo 11 Pekksbata Polewsli. Kode Pos 21315
Wiehsite: dpmptsp polmankab.go.id Email: dpmpisp@polmentkab.go.id

Daar

Kepada :

IZIN FENELITIAN
MOMOR: 500.16.7 2 (0393PLDPMPTEPN 2026

1. Peraturan Menter Dalamn Nege Indonesia Namer 7 Tahun 2014 atas peniuhan Peratumn Menter
Dalan Negeri Republik Indonesia Nomor 64 Tshin 2011 tetang Pedoman Penertitan

Reshomendasi Penslitian;
Peraturan Daerah Kabupsen Polewali Mandar Mamer 2 Tabun 2018 Tentang Perubiahan aties
Peraturan Datrah Mamar © Tahun 2008 tentang Crgarisasi dan Tata Kera Inspekiorst Bapaeds
dan Lembaga Teknis Dasrah Kabupsten Polewsst Mandar,
Mesmparhaskan:
& Suratpermehcasn sie RINEANDRMI
b, Surat rekomendasi dar Badan Kesatuan Bangsa dan Palitik Namer:

B-0398Keshangpal B, 1/410. T/AV2026 Tgl. 20-05-2026

a

e

MEMBERIFKAN IZIN

Mama © RINI ARDINI
HIKMIDNNIPPA 2202038BE204018
Asal Perguruan Tinggi IMSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI

FAREPARE
Fakulters : TARBITAH
Jurusan ¢ PENDIDIKAM BAHASA ARAR
Mlamat ©  DESAAMOLA KECEMATAN BINUANG

KABUPATEN POLEWALI MANDAR

Uriuk melak usan penelitian di MTS D01 AL-Ihsan Kanang Kabupaten Polewal Mandar Kabupaten

Polewali Mancar yang dilsksanakan Pada bulan Mei sid Juli 2026 dengan proposal berjudul

“EFERTIVITAS GAME-BASED LEARNING BERBAMTUAN MEDIA FLASH CARD TERHADAP

ENGUASAAN MUFRADAT SISWA KELAS Wil MTS DDl ALAHEAN KANANG KABUPATEM

POLEWALI MANDAR

Acdaapuin izin panelitian ini dbuat dengan ketentusn sebagai beriut

1. Sebelum dan se=ydah melaksanakan kegiatan, hars melspockan dii kepada Pemerintab
setempat;

2. Penelitian tidak meryimpang dari izin yang diberkan

A, Mentaati semua perauran perundang-undangan yang berdaku dan mengindabkan adat istiadat
setempat;

4. Menyerahian 1 (sabu) berkias copy hasil peneliian kegids Bupati Pelewali Mandar up Kapals
Dimas Penanaman Modal dan PelayaranTemadu Satu Pintu;

5. Sural izin peneltian akan dcabul dan dinyatsian fdak berlak spabils temyata pemegang surat
izin paneliiian tidak mentaati kelentuan-setenbuan tersebat di atas.

6. Izin peneliian ini hanya berdaku 6 bulan ssjak diterbitan.

Damikian iz perelian i dikeluarkan unts digergunakan sebagamana mesiya.

Ditetigikian i Pebewali Mandar,

Piacla tangaal 20 Mei 2026

Kepala Dinas Penanamsan Modsl Dan Pelayanan
Temadu Satu Pintu,

MUHAMIMAD NAWIR, S Sos .38
Parghat Pambina Uama Muda
NP 19620824 1993031007

1 Unur forkopin =
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Lampiran

Kanang

11 Surat Keterangan Selesai Meneliti dari MTs.

PONDOK PESANTREN DARUD DA"WAH WAL-IRSYAD (DDI) AL-IHSAN KANANG

MTs DDI KANANG

KABUPATEN POLEWALI MANDAR

Aot jin Mo ST 35 Kenang Does ":’""Iﬂﬁ oo, m-m'n“ oh Polman NSM-171275040012 NPSNS0505830

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN
Nomor : B-575/MT5.31.03.012/PP.00.5/06/2026

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala MTs DDI Kanang Kab. Polewali Mandar Provinsl
Sulawesi Barat, menerangkan bahwa :

Nama : RINIANDINI

Tempat & Tgl Lahir : Sauran, 23 April 2005

Jenis Kelamin : Perempuan

NIM : 220203888204018

Instansi/Pekerjaan : IAIN Parepare/Mahasiswa

Fakultas/Prodi : Tarbiyah / Pendidikan Bahasa Arab

Alamat : Desa Batetangnga Kec. Binuang Kab. Polewali Mandar

Benar telah melaksanakan penelitian di MTs DDI Kanang Kabupaten Polewali Mandar,
terhitung mulai tanggal 20 Mei s/d 20 Juni 2026, dalam rangka penyusunan Skripsi dengan
judul:

“EFEKTIFITAS GAME-BASED LEARNING BERBANTUAN MEDIA FLASH CARD TERHADAP
PENGUASAAN MUFRADAT SISWA KELAS VIII MTs DDI KANANG KABUPATEN
POLEWALI MANDAR"
pemikian surat Keterangan ini dibuat dengan sebenarnya dan diberikan kepada yang

bersangkutan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Kanang, 20 Juni 2026

L CALIMINS P
SLMNp97312312007011175
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Lampiran 12 Dokumentasi

Proses Pengerjaan Pre-Test Peserta Didik
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Proses Pembelajaran Bahasa Arab

=
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Based Learning Berbantuan Medis Flash Chard

Penerapan Game

XL



Proses pengerjaan Post-Test Peserta Didik
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BIODATA PENULIS

Penulis bernama lengkap Rini Andini, lahir di Sauran pada
tanggal 23 April 2005. Penulis merupakan anak kedua dari
Empat bersaudara, lahir dari pasangan bapak Suaib dan ibu
Lia. Perjalanan pendidikan formal penulis dimulai dari Ml
DDI Pasang yang diselesaikan pada tahun 2010. Selanjutnya,

penulis melanjutkan pendidikan di Madrasah Tsanawiyah
MTS DDI AL-lhsan Kanang dan lulus pada tahun 2017, kemudian melanjutkan ke
Madrasah Aliyah MA DDI AL-lhsan Kanang dan menyelesaikannya pada tahun 2022.
Setelah menyelesaikan pendidikan menengah, penulis melanjutkan studi ke jenjang
perguruan tinggi di Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Parepare pada program
sarjana strata satu (S1). Penulis memilih Fakultas Tarbiyah dengan program studi
Pendidikan Bahasa Arab (PBA). Saat ini, penulis berada pada tahap akhir pendidikan
sarjana di IAIN Parepare dengan menyusun skripsi berjudul “Evektivitas Game-
Based Learning Berbantuan Media Flash card terhadap Penguasaan Mufradat
Siswa Kelas VIII MTS DDI AL-Ihsan Kanang Kabupaten Polewali Mandar.”
Skripsi ini disusun sebagai salah satu persyaratan akademik untuk memperoleh gelar
Sarjana Pendihdikan (S.Pd).
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