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ABSTRAK 

Evi Muzaiyidah Bukhori, 2019: Pengembangan Permainan Arabic Scrabble 

untuk Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa 

Arab IAIN Jember 

Kata kunci: Kosakata bahasa Arab, Permainan Bahasa, Arabic Scrabble 

Pembelajaran kosakata adalah salah satu unsur penting dalam 

pembelajaran bahasa asing. Kemampuan siswa dalam berbahasa ditentukan dari 

seberapa banyak perbendaharaan kata yang dikuasainya. Semakin banyak siswa 

menguasai kosakata, semakin ia bisa mengungkapkan ide yang mereka miliki, 

baik secara lisan maupun tulisan.Untuk mencapai tujuan pembelajaran kosakata 

ini, penggunaan media pembelajaran sangat dibutuhkan. Salah satu media 

pembelajaran yang bisa digunakan dalam pembelajaran kosakata adalah 

menggunakan Permainan arabic scrabble. Arabic scrabble merupakan permainan 

untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mempelajari kata dan 

kalimat. Dengan permainan arabic scrabble ini diharapkan mampu untuk 

meningkatkan semangat peserta didik dalam menghafal serta menguasai kosakata 

bahasa Arab tanpa ada tekanan.  

Fokus masalah dari penelitian ini adalah: 1) Bagaimana langkah-langkah 

pengembangan permainan arabic scrabble untuk meningkatkan kosakata bahasa 

Arab prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember? 2) Bagaimana Kelayakan dan 

kefektifan produk pengembangan permainan arabic scrabble dalam pembelajaran 

kosakata bahasa Arab prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember?. Tujuan dari 

penelitian ini adalah 1) Mendeskripsikan langkah-langkah pengembangan 

permainan arabic scrabble untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab prodi 

Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember. 2) Mengetahui Kelayakan dan kefektifan 

produk pengembangan permainan arabic scrabble dalam pembelajaran kosakata 

bahasa Arab prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (research 

and development) dengan model pengembangan Borg and Gall yang dimodifikasi 

menjadi tujuh langkah pengembangannya. Instrumen pengumpulan data yang 

digunakan berupa wawancara awal dan respon, validasi Ahli (Media, Materi dan 

Bahasa), serta uji T untuk uji coba skala kecil. 

Hasil penelitian ini: Pertama, langkah-langkah pembuatan permainan 

terdiri dari box/kemasan permainan, papan permainan, keping/dadu permainan, 

rak huruf, buku petunjuk permainan dan lembar penilaian permainan. Kedua, 

Berdasarkan hasil uji coba ahli, pengembangan produk permainan Arabic 

Scrabble mendapat skor sebesar 95,3% (kategori sangat layak) dari ahli media, 

validasi ahli materi mendapatkan skor 86% (kategori layak), validasi ahli bahasa 

mendapatkan skor 96% dengan (kategori sangat layak). Adapun hasil uji coba 

kelompok kecil berdasarkan analisis data menggunakan IMB SPSS 22.0 

menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti terdapat perbedaan 

yang signifikan antara nilai postes kelas kontrol dan kelas eksperimen.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kosakata merupakan salah satu unsur bahasa yang harus dimiliki oleh 

pembelajar bahasa asing termasuk bahasa Arab, karena dengan penguasaan 

kosakata yang memadai akan memudahkan pembelajar bahasa dalam 

berkomunikasi dan menulis dengan bahasa tersebut. Dalam bukunya Abdul 

Hamid dkk menjelaskan bahwa pembelajaran mufrodat adalah bagian penting 

dan menjadikan syarat dasar dalam pembelajaran bahasa asing termasuk 

bahasa Arab.
1
 

Pembelajaran bahasa Arab dengan pemanfaatkan media menjadi lebih 

menarik dan mempermudah proses pembelajaran. Media dapat digunakan 

sebagai salah satu upaya untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik, 

membangkitkan rasa senang dan gembira, membangkitkan semangat, dan 

menghidupkan pembelajaran itu memungkinkan dengan adanya interaksi dan 

partisipasi aktif dari peserta didik untuk belajar bahasa Arab secara efektif. 

Dengan media pembelajaran guru dapat menciptakan suasana belajar yang 

kondusif, nyaman, dan menyenangkan sehingga dapat menarik minat 

menyenangkan sehingga dapat menarik minat dan mengaktifkan peserta didik 

untuk mengikuti pelajaran baik secara mandiri dan kelompok.
2
  

Salah satu cara untuk menciptakan suasana nyaman dan 

menyenangkan dalam pembelajaran adalah permainan bahasa. Permainan 

bahasa bertujuan untuk memperoleh kesenangan dan melatih keterampilan 

berbahasa (Istima’, kalam, membaca, dan menulis) serta unsur-unsur bahasa 

(kosakata, tata bahasa Ashwat). Apabila suatu permainan yang tidak 

memperolah keterampilan atau unsur bahasa, maka permainan tersebut 

bukanlah permainan bahasa.
3
 Imam Asrori menjelaskan permainan adalah 

                                                           
1
 Abdul Hamid, dkk. 2008. Pembelajaran Bahasa Arab Pendekatan, Metode, Strategi, 

Materi dan Media  . Malang : UIN-Malang Press. Hal. 60 
2
 Mujib, Fathul dan Nailur Rahmawati. 2011. Metode Permainan-Permainan Edukatif 

Dalam pembelajaran Bahasa Arab. Jogjakarta :  Diva press. Hlm. 63 
3
 Ibid, hlm. 32 
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salah satu metode pembelajaran yang menarik dalam proses pembelajaran 

bahasa Arab, permainan tidak selalu bersifat rekreatif semata tetapi juga 

educatif. Dengan permainan juga akan menarik minat dan motivasi peserta 

didik dalam mengikuti proses pembelajaran.
4
  

Permainan scrabble merupakan permainan yang dapat meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam mempelajari suatu kata atau kalimat, Pada 

praktik pembelajaran kalimat, scrabble bisa digunakan dengan cara mengacak 

kata-kata di dalam kalimat. Begitu pula pada pembelajaran paragraf kalimat 

yang telah tersusun kemudian dijadikan sebuah paragraf.
5
 Permainan scrabble 

menjadi salah satu pilihan permainan yang cenderung memiliki dampak 

positif untuk permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran,
6
 permainan 

scrabble yang biasanya digunakan untuk melatih kosakata bahasa inggris, 

akan tetapi saat ini scrabble di adopsi untuk melatih kosakata bahasa Arab 

sehingga pembelajar bahasa Arab dapat mudah berkomunikasi menulis 

dengan menggunakan bahasa Arab melalui pembendaraan kosakata yang 

dimiliki. Dalam program studi pendidikan bahasa Arab terdapat mata kuliah 

Arabiyah Nadzariyah yang berisikan pembelajaran mufrodat selama satu 

semester di semester pertama mahasiswa mulai pembelajaran di kampus IAIN 

Jember. Dalam mata kuliah tersebut seluruh mahasiswa diwajidkan untuk 

hafal 600 mufrodat dalam satu semester, dengan banyaknya kosakata yang 

dihafal oleh mahasiswa jika suasana pembelajaran hanya setoran-setoran saja 

maka akan membuat momok bahwa bahasa Arab ini membosankan sehingga 

dengan adanya permainan-permainan mufrodat dalam pembelajaran bahasa 

Arab khususnya mata kuliah Arabiyah Nadzariyah akan memudahkan siswa 

menghafal, mengingat kosakata yang telah dipelajari.  

                                                           
4
 Imam Asrori. 2013. 1000 Permainan Penyegar Pembelajar Bahasa Arab. Malang: CV. 

Bintang Sejahtera. Hlm. 2 
5
 Iva Rifa, 2012, Koleksi Game Educatif di dalam dan Di luar Sekolah, Jogjakarta: Flash 

Books, hlm. 110 
6
 Fajar Masya, Elvina., 2010, “Pengembangan Aplikasi Permainan Scrabble Dua Bahasa 

Menggunakan Java”. CommiT. Vol.4 No.2 Oktober 2010. hlm. 133 
 



3  
 

Berdasarkan permasalahan di atas peneliti mencoba mengembangkan 

produk permainan Arabic Scrabble untuk memudahkan mahasiswa 

menghafal serta menguasai kosakata bahasa Arab 

1.2 Rumusan Masalah 

1) Bagaimana langkah-langkah pengembangan permainan arabic scrabble 

untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab prodi Pendidikan Bahasa 

Arab IAIN Jember? 

2) Bagaimana Kelayakan dan kefektifan produk pengembangan permainan 

arabic scrabble dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab prodi 

Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Mengacu pada rumusan masalah diatas, maka tujuan dari makalah ini 

adalah untuk 

1) Mendeskripsikan langkah-langkah pengembangan permainan arabic 

scrabble untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab prodi Pendidikan 

Bahasa Arab IAIN Jember. 

2) Mengetahui kelayakan dan kefektifan produk pengembangan 

permainan arabic scrabble dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab 

prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember. 

1.4 Manfaat  

Adapun manfaat penelitian antara lain:  

1) Menyediakan refrensi pembelajaran kosakata bahasa Arab dengan 

media permainan arabic scrabble. 

2) Peneliti dapat mengembangkan produk permainan arabic scrabble 

dengan materi yang lain. 

3) Mahasiswa PBA IAIN Jember memiliki pengalaman pembelajaran 

dengan menggunakan permainan arabic scrabble dalam penguasaan 

kosakata bahasa Arab 

4) Pembaca dapat mendapatkan pengetahuan/gambaran atas pelaksanaan 

pembelajaran kosakata bahasa Arab menggunakan media permainan 

arabic scrabble. 
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BAB II 

TELAAH PUSTAKA DAN KAJIAN TEORITIS 

 

2.1 Telaah Pustaka  

Penelitian pendahuluan yang dilakukan peneliti untuk mengetahui hasil-

hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya tentang 

pengembangan permainan khususnya permainan scrabble untuk menghindari 

kesamaan terhadap kajian-kajiannya. Untuk mempermudah peneliti dalam 

mendeskripsikan beberapa penelitian terdahulu terkait dengan pengembangan 

permainan sebagai berikut:  

1) Istiqomah (2016) dengan judul penelitian “Eksperimentasi Pembelajaran 

Bahasa Arab berbasis Scrabble” penelitian eksperimentasi di MI Sultan 

agung Sleman Yogyakarta dengan jenis penelitian kuantitatif. Subyek 

penelitian terdiri atas dua kelompok dengan jumlah 65 peserta didik, satu 

kelas sebagai kelas eksperimen dan kelas satunya sebagai kelas kontrol. 

Hasil penelitian eksperimen ini adalah dengan adanya penerapan 

permainan scrabble peserta didik dapat mencapai ketuntasan yang 

ditetapkan oleh sekolah yakni 65.
7
  

2) Murti Sarining Laras (2015) dengan judul penelitian “Pengaruh Media 

Scrabble Word bergambar Terhadap Penguasaan Kosakata Bagi Anak 

Tunarungu Kelas Dasar 1 SLB B Karnnamahora Yogyakarta” penelitian 

eksperimentasi dengan jenis penelitian kuantitatif dengan bentuk desain 

one group pretes posttest design. Subyek penelitian terdiri lima siswa 

kelas dasar 1 dengan metode pengumpulan data berupa tes dan observasi. 

Hasil penelitian eksperimen ini adalah adanya pengaruh media Scrabble 

Word bergambar terhadap penguasaan kosakata anak tunarungu kelas 

dasar 1 SLB B karnnamahora Yogyakarta, dilihat dari uji tes signifikan 

                                                           
7
 Istiqomah. 2016. “Eksperimentasi Pembelajaran Bahasa Arab berbasis Scrabble”. al 

Mahara. Vol.2 No.1 Juni 2016. hlm. 145-180 
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dan didukung hasil deskriptif pre-test  dan post-test dari penguasaan 

kosakata dengan menggunakan media scrabble word bergambar.
8
  

3) Fitriliza dan Ari Khairurrijal Fahmi (2017) dengan judul penelitian 

“peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab melalui metode contoh 

morfologi” penelitian tindakan di fakultas Agama Islam dengan metode 

campuran antara kualitatif dan kuantitatif. Adapun populasi dalam 

penelitian ini merupakan seluruh mahasiswa fakultas Agama Islam yang 

mengambil mata kuliah Bahasa Arab pada semester genap tahun akademik 

2016/2017. Sampelnya adalah mahasiswa semester 2, 4, dan 6 yang 

berjumlah 24 mahasiswa dengan teknik random sampling. Hasil penelitian 

tindakan ini adalah dengan metode penugasan model contoh, latihan, dan 

kerja mandiri para mahasiswa dapat menambah perbendaraan kosakata 

bahasa Arab serta mampu menggunakan bentukan kata dalam kalimat dan 

menganalisis teks bahasa Arab yang tidak berharakat.
9
  

4) Fajar Marsya dan elvina (2017) dengan judul penelitian “Pengembangan 

Aplikasi Permainan Scrabble Dua Bahasa Menggunakan Java” metode 

penelitian yang digunakan adalah pengembangan dengan metode waterfall  

kemudian untuk metode pengujian yang digunakan adalah metode black 

box dan white box. Hasil dari pengembangan aplikasi Scrabble ini dapat 

dimainkan dengan penerapan dua bahasa bahasa Indonesia dan bahasa 

Inggris.
10

 

Perbedaan dengan penelitian ini yaitu terdapat beberapa perbedaan 

dalam penelitian ini yakni penelitian ini menggunakan penelitian dan 

pengembangan (Recearch and Development) dengan sepuluh langkah-

langkah pengembangan, penerapan permainan scrabble pada Mahasiswa 

yang mempelajari bahasa asing yaitu Bahasa Arab. digunakanya permainan 

                                                           
8
 Murti Sarining Laras, 2015, “Pengaruh Media Scrabble Word bergambar Terhadap 

Penguasaan Kosakata Bagi Anak Tunarungu Kelas Dasar 1 SLB B Karnnamahora Yogyakarta”., 

Skripsi, FIP, Pendidikan Luar Biasa Universitas Negeri Yogyakarta.  
9
 Fitriliza, Ari Khairurrijal fahmi. 2017. “Peningkatan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab 

melalui metode contoh morfologi”. Pendidikan Islam. Vol.8 No.2 November 2017. hlm. 183-204 
10

 Fajar Masya, Elvina., “Pengembangan Aplikasi Permainan Scrabble Dua Bahasa 

Menggunakan Java”. CommiT. Vol.4 No.2 Oktober 2010. hlm. 133-138 
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arabic scrabble untuk dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab 

pada mahasiswa Pendidikan Bahasa Arab semester pertama. Kemudian 

pembeda permainan scrabble dengan penelitian terdahulu biasanya keping 

hurufnya hanya berbentuk dua dimensi atau hanya bisa dilihat dari satu sisi 

sehingga satu keping hanya memiliki satu huruf, berbeda dengan keping pada 

pengembangan arabic scrabble ini berbentuk kubus dimana setiap kepingnya 

memiliki enam sisi huruf hijaiyah sehingga memudahkan mahasiswa atau 

pemain untuk merangkai mufrodat bahasa Arab.  

 

2.2 Konsep atau Teori Relevan 

1. Kosakata Bahasa Arab 

Kosakata bahasa Arab disebut dengan mufradat adalah himpunan 

kata-kata yang dimengerti orang tersebut dan kemungkinan akan 

digunakanya untuk menyusun kalimat baru. Kekayaan kosakata seseorang 

secara umum dianggap merupakan gambaran dari intelegensia atau tingkat 

pendidikanya. Kosakata  merupakan salah satu dari tiga unsur bahasa yang 

sangat penting dikuasai. Karena kosakata akan digunakan dalam bahasa 

lisan maupun bahasa tulis sebagai alat untuk mengembangkan kemampuan 

berbahasa Arab.
11

  

Kosakata adalah lafadz atau kata yang terdiri dari dua huruf atau 

lebih yang mempunyai makna atau arti, seperti bentuk fi’il (pekerjaan), 

isim (kata benda).
12

 Muhammad tentang kenyataan penguasaan dan 

pengetahuan kosakata (mufradat) mempunyai faedah penting sekali karena 

penguasaan kosakata ini bermanfaat bagi orang non Arab yang ingin 

berbicara dan menulis bahasa Arab.  
13

  

Adapun tujuan pembelajaran mufrodat meliputi: (a) 

memperkenalkan kosakata baru kepada peserta didik baik melalui bacaan 

maupun pendengaran. (b) melatih peserta didik untuk dapat melafalkan 

                                                           
11

 Saiful Musthafa. 2011. Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Inovatif. Malang: UIN-

Maliki Press. hlm. 61 
12

 78ص. ، المرجع السابقناصر عبد الله الغالي وعبد الحميد عبد الله،   
13

 161ص.  ،المرجع السابقمحمد كامل الناقة،   
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kosakata dengan baik dan benar karena pelafalan yang baik dan benar 

mengantarkan kemahiran berbicara dan membaca dengan benar. (c) 

memahami makna kosakata, baik secara denotasi  atau leksikal (berdiri 

sendiri) maupun ketika digunakan dalam konteks kalimat tertentu (makna 

konotatif dan gramatikal). (d) mampu mngepresikan dan memfungsikan 

mufradat itu dalam berekpresi lisan (berbicara) maupun tulisan 

(mengarang) sesuai dengan konteksnya yang benar.
14

 

Meningkatkan kemampuan berbahasa, dapat dimulai dengan 

meningkatkan penguasaan kosakata, ada beberapa teknik yang dapat 

dilakukan pendidik dalam menjelaskan kosakata diantaranya :  

a. Menjelaskan dengan menampilkan benda atau sampel yang ditunjukkan 

oleh makna kata. Seperti menampilkan pensil, buku, dll. 

b. Menjelaskan dengan peragaan tubuh contoh guru membuka buku ketika 

menjelaskan kata فتح الكتاب 

c. Menjelaskan dengan bermain peran seperti guru menerangkan orang sakit 

yang memegang perutnya dan dokter memeriksanya. 

d. Antonim (kata yang berlawanan artinya).  

e. Sinonim (kata yang artinya sama) 

f. Menyebutkan kelompok katanya misal guru menerangkan tentang   عائلة 

guru bisa menyebut kata  أولاد، زوج، أسرة dll.  

g. Menyebutkan kata dasar kata atau kata bentuknya. 

h. Menjelaskan makna kata dengan menjelaskan maksudnya 

i. Mengulang-ulang bacaan 

j. Mencari makna dalam kamus 

k. Menerjemahkan kedalam bahasa peserta didik, ini cara terakhir dan 

hendaknya guru tidak tergesa-gesa menggunakan cara ini.
15

  

Kosakata bahasa Arab akan menjadi bekal awal dalam mempelajari 

bahasa Arab, semakin banyaknya kosakata yang di kuasai maka akan 

memudahkan mahasiswa dalam menerapkan keterampilan berbicara, 

                                                           
14

 Saiful Musthafa. Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Inovatif. hlm. 61 
15

 Abdul Hamid, dkk. Pembelajaran Bahasa Arab Pendekatan, Metode, Strategi, Materi 

dan Media. hlm. 63-64 
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menulis, membaca dan menyimak. Untuk menciptakan suasana yang 

kondusif dan menarik dalam menghafal dan menguasai kosakata yang 

sudah di targetkan maka permainan bahasa dirasa dapat menjadikan 

suasana belajar menjadi enjoy dan tidak membosankan. Penggunaan 

kosakata bahasa Arab dengan menggunakan permainan Arabic Scrabble di 

harapkan dapat memudahkan mahasiswa menghafal kosakata-kosakata 

bahasa Arab pada semester pertama, ketika mahasiswa menguasai 

kosakata maka akan mudah memahami materi pembelajaran dengan 

penjelasan yang berbahasa Arab, di samping itu mahasiswa bahasa Arab di 

tuntut untuk menggunakan bahasa Arab ketika berbicara dengan dosen dan 

teman-temanya. Dengan pembedaharaan kosakata yang cukup akan 

melatih mahasiswa untuk berbicara bahasa Arab dengan bekal kosakata 

yang diberikan pada semester pertama. 

2. Media Pembelajaran 

Media berasal dari kata “Medium” yang artinya adalah perantara, 

sedangkan dalam bahasa Arab media berasal dari kata wasaaila yang 

artinya pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.
16

 Media 

pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan digunakan unruk 

menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah proses 

komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar. Dapat dikatakan 

bahwa, bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa adanya bantuan 

sarana untuk menyampaikan pesan. Bentuk-bentuk stimulus dapat 

dipergunakan sebagai media, diantaranya adalah hubungan interaksi 

manusia, realitas, gambar bergerak atau tidak, tulisan dan suara yang 

direkam. Maka dengan kelima bentuk stimulus ini, akan membantu 

pembelajar mempelajari bahan pelajaran. Atau dapat disimpulkan bahwa 

bentuk-bentuk stimulus yang dapat dipergunakan sebagai media 

pembelajaran adalah suara, lihat, dan gerakan.
17

 

                                                           
16

 Ibid. hlm. 168 
17

 Hujair AH.Sanaky. 2009. Media Pembelajaran. Yogyakarta: Safiria Insania Press. hlm. 3  
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 Peranan media pembelajaran merupakan wahana penyalur atau 

wadah pesan pembelajaran. Media pembelajaran mempunyai peranan yang 

sangat penting dalam proses belajar mengajar. Disamping dapat menarik 

perhatian peserta didik, media pembelajaran juga dapat menyampaikan 

pesan yang ingin disampaikan dalam setiap mata pelajaran. Dalam 

penerapan pembelajaran disekolah, guru dapat menciptakan suasana 

belajar yang menarik perhatian dengan memanfaatkan media pembelajaran 

yang kreatif, inovatif dan variatif, sehingga pembelajaran dapat 

berlangsung dengan mengoptimalkan proses dan berorientasi pada prestasi 

belajar.
18

 

Adapun macam-macam media pembelajaran dalam pembelajaran 

bahasa Arab terdapat tiga macam, yaitu media pandang 

(visual/bashariyah), media dengar, (audio/sam’iyyah), media dengar-

pandang (audio-visual/sam’iyyah-bashariyyah). 

a. Media Bashariyah (Media Pandang/Visual) dapat berupa alat peraga yaitu: 

(1) benda-benda alamiah, orang dan kejadian. Seperti alat-alat sekolah, alat 

olah raga, dan benda-benda disekitar sekolah. (2) tiruan benda-benda 

alamiah, orang dan kejadian. Seperti buah-buahan dari plastik, mobil-

mobilan, perkakas rumah tangga dll. (3) gambar benda-benda alamiah, 

orang dan kejadian. Baik gambar sederhana maupun gambar hasil 

peralatan mutakhir. Media pandang lainnya adalah kartu dengan segala 

bentuknya, yang meliputi (1) kartu huruf, (2) kartu kata, (kartu kalimat), 

(4) kartu gambar. Dalam pembelajaran bahasa Arab, benda-benda tiruan 

dan gambar merupakan media yang cukup efektif untuk digunakan, 

terutama untuk pembelajaran mufradat dan pola kalimat.
19

  

b. Media Syam’iyyah (Dengar/Audio) yaitu Media dengar (sam’iyyah/audio) 

yang dapat digunakan untuk pengajaran bahasa antara lain radio, tape 

recorder, dan laboratorium bahasa. Pemanfaatan radio untuk pembelajaran 

bahasa Arab dirasa kurang sesuai sebab sulitnya mengakses siaran radio 

                                                           
18

 Ibid, hlm. 170 
19

 Ibid, hlm.175-176 
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yang berbahasa Arab. Pemanfaatan yang kedua Audio berupa kaset atau 

tipe recorder, yang bila dibanding dengan radio media ini memiliki 

keunggulan tersendiri. Karena dengan menggunakan media tersebut 

pengajar dapat memanfaatan untuk menyampaikan materi rekaman berupa 

lagu-lagu berbahasa arab atau materi-materi pembelajaran yang dapat 

melatih beberapa keterampilan bahasa termasuk keterampilan 

mendengar.
20

 Laboratorium bahasa selama ini sudah banyak digunakan di 

berbagai sekolah-sekolah guna untuk melatih mendengar bagaimana 

ucapan bahasa Arab yang disampaikan oleh orang Arab asli.  

c. Media Sam’iyyah-Bashariyah (Dengar-Pandang) yaitu Media pengajaran 

bahasa yang paling lengkap adalah Media Sam’iyyah-Bashariyah (Dengar-

Pandang) karena media ini terjadi proses saling membantu antara indra 

dengar dan indra pandang. Yang termasuk jenis dari media ini adalah 

televisi, VCD, Komputer dan Laboratorium bahasa yang mutakhir. Pada 

saat ini televisi sudah dapat mengakses siaran-siaran yang berbahasa Arab 

dengan adanya parabola. Sehingga dengan guru dapat memanfaatkan 

media tersebut untuk pembelajaran bahasa Arab. VCD juga merupakan 

media pembelajaran yang efektif karena dengan VCD kita bisa melihat dan 

mendengar pada saat ini telah banyak progam-progam pembelajaran 

bahasa Arab yang dikemas dalam bentuk CD, namun untuk 

mengoprasikannya tidak cukup dengan VCD tetapi dengan komputer yang 

dilengkapi multimedia.
21

  

 Dari beberapa pendapat di atas bahwa media pembelajaran adalah 

seperangkat alat untuk memudahkan guru/pengajar dlam menyampaikan 

pesan pembelajaran kepada pembelajar sehingga proses pembelajaran 

menjadi aktif, inovatif, dan menyenangkan. Adapun media yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah permainan bahasa.  

 Media pembelajaran menjadi salah satu faktor keberhasilan dalam 

pembelajaran sudah tidak asing bagi seorang pendidik, maka seorang 

                                                           
20

 Abdul Wahab Rosyidi. Media Pembelajaran Bahasa Arab. Hlm. 44 
21

 Abdul Hamid, dkk. Pembelajaran Bahasa Arab Pendekatan, Metode, Strategi, Materi 

dan Media. hlm. 178 
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pendidik harus kreatif, inovatif bagaimana pesan pembelajaran mudah 

diterima mahasiswa, jika pembelajaran kosakata hanya bersifat hafalan di 

depan dosen maka akan membuat mahasiswa monoton, terkadang lupa, 

jika di aplikasikan dalam sebuah permainan dengan kosakata yang telah di 

pelajari maka mahasiswa akan lebih mudah untuk mengingat kosakata 

yang dipelajari melalui permainan Arabic Scrabble. 

3. Permainan Bahasa 

Permainan bahasa merupakan media baru yang dimanfaatkan dalam 

program pembelajaran bahasa arab. Dan hasil dari hasil aplikasi itu sangat 

berdampak positif dalam pengiasaan keterampilan bahasa, karena pada 

dasarnya pada proses pembelajaran bahasa asing diperlukan situasi yang 

menyenangkan.
22

 Soeparno menjelaskan bahwa permainan bahasa pada 

hakikatnya adalah suatu aktifitas untuk memperoleh suatu keterampilan 

bahasa tertentu dengan cara yang menggembirakan.
23 Adapun yang 

dimaksud dengan permainan bahasa adalah cara mempelajari bahasa 

melalui permainan.
24

 Permainan bahasa merupakan media baru yang 

memberikan banyak manfaat bagi pembelajar bahasa dalam beberapa 

tahun terakhir, beberapa negara telah menerapkan permainan dan 

menetapkan bahwa dengan menggunakan permainan mampu memberikan 

hasil positif dari proses pembelajaran.
25

 Permainan bahasa bukan aktifitas 

tambahan untuk bergembira semata, tetapi permainan ini dapat 

digolongkan dalam pengajaran dan pembelajaran yang bertujuan 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengaplikasikan 

kemahiran bahasa yang telah dipelajari. Permainan bahasa merupakan 

aktifitas yang dirancang dalam pengajaran, dan berhubungan dengan 

kandungan isi pelajaran secara langsung atau tidak langsung.  Permainan 

                                                           
 للنشر، المريخ دار :)الرياض ،بها لغير الناطقين العربية لتعليم أمثلة مع الأجنبية اللغات تعليم في اللغوية الألعاب العزيز، عبد مصطفى ناصف22   

 9م(، ص. 1983
23

 Soeparno. Media Pembelajaran Bahasa. hlm. 61 
24 Mujib, Fathul dan Nailur Rahmawati. Metode Permainan-Permainan Edukatif Dalam 

pembelajaran Bahasa Arab.  hlm. 32 
 7ص.  بها لغير الناطقين العربية لتعليم أمثلة مع الأجنبية اللغات تعليم في اللغوية الألعاب العزيز، عبد مصطفى ناصف25
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bahasa bertujuan memperoleh kesenangan dan melatih keterampilan 

berbahasa (menyimak, berbicara, membaca, dan menulis) serta unsur 

bahasa (kosakata, tata bahasa, ashwat).  

 Tujuan utama permainan bahasa bukan hanya kesenangan saja, 

tetapi untuk belajar keterampilan berbahasa dan unsur bahasa tertentu. 

Menurut dewey, interaksi antara permainan dengan pembelajaran 

memberikan pengalaman belajar yang sangat penting bagi anak-anak.
26

 

Nasif Musthafa menyatakan bahwa permainan dalam pembelajaran bahasa 

memiliki beberapa fungsi. Pertama, memberikan berbagai kegiatan yang 

menyenangkan dalam proses belajar mengajar. Kedua, merangsang guru 

dan peserta didik agar pembelajaran menjadi menyenangkan. Ketiga, 

melatih unsur-unsur bahasa dan pengembangan keterampilan bahasa yang 

berbeda.
27

 Permainan bahasa terbagi menjadi dua, yakni: 

a. Dari segi keterampilan bahasa dan unsur-unsunya. Permainan bahasa 

terbagi menjadi beberapa bagian, tentunya permainan tersebut 

berkaitan dengan keterampilan bahasa dan unsur bahasa yang 

mampu menunjang kebahasaan peserta didik, seperti: permainan 

berbicara, permainan membaca, permainan menulis, permainan 

kosakata dan permainan tata bahasa.  

b. Dari segi macam-macam permainan. Seperti: permainan benar dan 

salah, mengingat, bermain peran, bertanya dan menjawab, gambar, 

kartu, menulis paragraf, menulis cerita, perayaan, khat, dan 

sebagainya.
28

 

Adapun pentingnya permainan bahasa menurut Hidayat dan Tatang  

pentingnya permainan bahasa dalam proses pembelajaran bahasa, 

meliputi:
29

 

a. Permainan mampu menghilangkan kebosanan 

                                                           
26

 Mujib, Fathul dan Nailur Rahmawati. Metode Permainan-Permainan Edukatif Dalam 

pembelajaran Bahasa Arab.  hlm. 33 
27

 8ص.  ،المرجع السابق العزيز، عبد مصطفى ناصف 
 13المرجع نفسه، ص.   28

29
 Z.A Hidayat dan Tatang. 1980. Permainan Simulasi, Main Peran dalam Pengajaran 

Bahasa, Jakarta: P3 Depdikbud. hlm. 17 
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b. Permainan memberikan tantangan untuk memecahkan masalah 

dalam suasana gembira. 

c. Permainan menimbulkan semangat kerja sama, sekaligus 

persaingan yang sehat 

d. Permainan membantu peserta didik yang lambat dan kurang 

motivasi, dan 

e. Permainan mendorong guru untuk kreatif. 

Menurut McCallum (1980) yang di kutip Imam Asrori dalam 

bukunya, terdapat beberapa alasan perlunya menggunakan permainan 

dalam pembelajaran bahasa. Antara lain: 

a. Permainan dapat memusatkan perhatian peserta didik pada satu 

aspek kebahasaan, pola kalimat, atau kelompok kata tertentu. 

b. Permainan dapat difungsikan sebagai penguatan atau ganjaran 

(reinforcement), reviu, dan pemantapan.  

c. Permainan menuntut partisipasi yang sama dari semua peserta didik.  

d. Permainan dapat disesuaikan dengan keadaan individu. 

e. Permainan memberikan kontribusi bagi terciptanya iklim persaingan 

yang sehatdan membuka jalan bagi digunakan nya bahasa target 

secara alami dalam situasi santai. 

f. Permainan dapat digunakan dalam berbagai situasi pembelajaran dan 

dalam kemahiran berbahasa. 

 Berdasarkan pengertian di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan permainan bahasa dapat 

menumbuhkan semangat dan motivasi belajar peserta didik, sehingga 

mahasiswa mampu untuk mengatasi kesulitan dan memecahkan suatu 

masalah. Melalui permainan mahasiswa juga mampu belajar dalam 

suasana keceriaan, menyenangkan dan tanpa tekanan.  

4. Arabic Scrabble 

 Scrabble merupakan salah satu jenis permainan modern yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran bahasa yang biasa disebut dengan 

Speargame atau funworder. Permainan scrabble ini ada kaitannya juga 
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dengan silang datar yaitu hal mengisi kotak-kotak dengan huruf sehingga 

membentuk sebuah kata. Daftar kata yang dibentuk dalam permainan 

scrabble ini harus merupakan kata yang mempunyai makna atau kata 

baku.
30

 

Permainan Scrabble adalah permainan kata dengan beberapa huruf 

yang di acak, kemudian peserta didik menyusun huruf-huruf tersebut 

menjadi kata. Pada praktik pembelajaran kalimat, scrabble bisa digunakan 

dengan cara mengacak kata-kata di dalam kalimat. Begitu pula pada 

pembelajaran paragraf kalimat yang telah tersusun kemudian dijadikan 

sebuah paragraf.
31

  

Permainan scrabble merupakan permainan menyusun kepingan 

huruf menjadi sebuah kata diatas sebuah papan berbentuk segi empat yang 

dimainkan 1-4 orang yang mengumpulkan poin berdasarkan nilai kata 

yang dibentuk dari keping huruf di atas papan permainan berkotak-kotak 

15 kolom dan 15 baris. Permainan scrabble ini lebih banyak berhubungan 

praktik pengajaran bahasa Inggris, bunyi kata dengan cara penulisan 

berbeda. Sehingga, dalam mata pelajaran ini pun peserta didik diminta 

untuk Spelling atau mengeja setiap kata. Meskipun demikian, dalam 

pelajaran bahasa lainya, scrabble dapat digunakan untuk pembelajaran 

kosakata, termasuk kosakata bahasa Arab, Indonesia, Jerman, Prancis, dan 

lain sebagainya.
32

 Dalam bukunya soeparno menjelaskan untuk bermain 

scrabble membutuhkan peralatan sebagai berikut: (1) papan berkotak-

kotak yang terdiri dari berbagai warna. Warna-warna tersebut menentukan 

besar kecilnya nilai. (2) kepingan-kepingan kayu atau plastik yang 

bertuliskan huruf, tiap-tiap huruf mempunyai nilai tertentu. (3) tempat 

untuk menderet kepingan-kepingan kayu berhuruf itu agar dapat tegak 

sehingga pemain lain tidak dapat melihat huruf-huruf tersebut.
33

 

                                                           
30

 Soeparno. Media Pembelajaran Bahasa. hlm. 75-76 
31

 Iva Rifa, Koleksi Game Educatif di dalam dan Di luar Sekolah, hlm. 110 
32

 Soeparno. Media Pembelajaran Bahasa. hlm. 75-76 
33

 Ibid 
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Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa scrabble 

merupakan media pembelajaran dengan konsep permainan yang akan 

mencapai tujuan pembelajaran. permainan scrabble yang biasanya 

digunakan untuk melatih kosakata bahasa inggris, akan tetapi saat ini 

Scrabble di adopsi untuk melatih kosakata bahasa Arab sehingga 

pembelajar bahasa Arab dapat mudah berkomunikasi menulis dengan 

menggunakan bahasa Arab melalui pembendaraan kosakata yang 

dimiliki, karena kosakata adalah dasar utama untuk mempelajari suatu 

bahasa, maka scrabble yang diterapkan dalam pembelajaran kosakata 

bahasa Arab tersebut dinamakan Arabic Scrabble. 

 Adapun langkah-langkah permainan arabic scrabble dalam proses 

pembelajaran bahasa Arab, yakni: 

a. Guru membagi peserta didik menjadi delapan kelompok 

b. Setiap kelompok terdiri dari empat peserta didik 

c. Setiap peserta didik duduk dan menghadap ke papan scrabble 

d. Peserta didik memulai permainan dengan mengambil tujuh potongan 

huruf 

e. Setelah itu, peserta didik bergantian menyusun kosakata sesuai dengan 

huruf yang dimiliki 

f. Setiap peserta didik menyusun kosakata baru, kosakata yang telah 

digunakan tidak boleh digunakan lagi. 

g. Kosakata yang disusun sesuai dengan kamus bahasa Arab 

h. Permainan scrabble membutuhkan waktu kurang lebih 90 menit. 

i. Dan setiap peserta didik berlomba untuk menyusun banyak 

kosakata.
34

 

 Pada dasarnya permainan arabic scrabble mendorong peserta didik 

untuk belajar aktif Menurut Dasim Budimansyah prinsip-prinsip dasar 

pembelajaran adalah 

a. Prinsip Belajar Peserta didik Aktif (Student active learning) 

                                                           
34

 http: id.wikipedia.org/wiki/scrabble diakses hari minggu 10 september 2018 jam 09.00 

WIB 
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Proses pembelajaran dengan menggunakan permainan arabic scrabble 

ini berpusat kepada peserta didik. Karena peserta didik akan belajar 

bagaimana menyusun kosakata di papan dengan benar. Sehingga 

keinginan nya untuk menyusun kosakata dengan kosakata yang baru 

tanpa disadari telah melatih peserta didik untuk pembendaraan 

kosakata bahasa Arab yang dimiliki. Dengan demikian seluruh proses 

pembelajaran ini menjadi aktifitas setiap peserta didik, mereka akan 

berlomba satu sama lain untuk menyesaikan permainan tersebut 

dengan rasa bahagia dan menyenangkan.  

b. Kelompok Belajar Kooperatif 

Permainan scrabby ini menuntut peserta didik untuk bermain 

kooperatif yaitu peserta didik belajar bersama saling membantu dalam 

membuat tugas dengan penekanan pada saling support antar 

anggota.
35

 Dalam permainan ini bagaimana peserta didik 

menyelesaikan permainan dengan menghabiskan keping-keping huruf 

hijaiyah yang dimiliki oleh peserta didik untuk disusun menjadi 

mufrodat (kosakata).  

c. Pembelajaran Partisipatorik  

Permainan scrabble menjadikan peserta didik belajar sambil bermain. 

Sehingga peserta didik akan berpartisipasi penuh pada proses 

pembelajaran tersebut. 

d. Mengajar dengan Reaktif (Reactive Teaching) 

Untuk menerapkan permainan arabic scrabble ini guru harus mampu 

menciptakan strategi belajar yang tepat untuk memotivasi peserta 

didik keinginan belajar yang tinggi. Bagaimana guru merubah 

pembelajaran yang membosankan menjadi pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan. Sehingga peserta didik dapat mengikuti 

pelajaran dengan semangat dan tercapainya tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. 

                                                           
35

 Effendi, Ahmad Fuad., 2005, Metodologi Pengajaran Bahasa Arab, Malang: Misykat., 

Hlm. 207 . 
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e. Pembelajaran Menyenangkan (Joyfull Learning) 

Semua jenis permainan tentunya untuk menciptakan suasana yang 

menyenangkan. Akan tetapi permainan tidak selalu bersifat rekreatif  

semata tetapi juga bersifat edukatif. Sehingga dalam pembelajaran 

kosakata bahasa arab dengan permainan arabic scrabble akan peserta 

didik akan mudah memahami materi dan menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dan penuh motivasi.
36

 

Adapun kelebihan dan kekurangan arabic scrabble  

a. Kelebihan arabic scrabble 

1) Peserta didik terampil menyimak, membaca dan bermenulis 

karena para peserta didik mendapat banyak menirukan, 

khususnya mengenai topik-topik yang sudah dilatih dalam 

kelas. 

2) Peserta didik menguasai penulisan dengan baik. 

3) Peserta didik mengetahui banyak kosa kata. 

4) Peserta didik  memiliki keberanian dan spontanitas dalam 

menulis karena sejak awal telah dilatih untuk berfikir 

mengingat kosakata yang telah diajarkan. 

5) Strategi ini cocok diterapkan pada peserta didik yang sudah 

mahir. 

6) Strategi ini mempunyai prinsip-prinsip yang lebih tepat untuk 

digunakan dalam kelas besar dan kecil. 

b. Kelemahan arabic scrabble 

1) Kemampuan peserta didik dalam berbicara lemah, karena 

materi dan latihan yang disediakan lebih menekankan pada 

ketrampilan berbahasa tulis. 

2) Strategi ini menuntut  para  pendidik  yang  ideal  dari  segi  

keterampilan  berbahasa dan kelincahan dalarn penyajian 

kepada peserta didik. 

                                                           
36

 Dasim Budimansyah, 2002, Model Pembelajaran dan Penilaian berbasis Portofolio, 

Bandung: Ganesindo. hlm. 8 
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Permainan Arabic Scrabble di rancang sebagai bahan evaluasi 

kosakata bahasa Arab, jika pembelajaran kosakata hanya di hafal saja 

maka akan mudah lupa jika tidak di aplikasikan, dengan adanya permainan 

ini dengan harapan mampu memudahkan siswa dalam pembendaharaan 

kosakata yang jumlahnya cukup banyak yaitu 600 kosakata selama satu 

semester pertama. permainan ini di tujukan kepada mahasiswa yang 

notaben nya bukan anak-anak lagi, maka peneliti akan mendesain 

permainan ini dengan menyesuaikan subyek penelitian, dari segi layout, 

materi, dan bahan. 

Permainan scrabble biasa di gunakan untuk melatih kosakata bahasa 

Inggris, papan permainan seperti papan catur untuk kelompok kecil, untuk 

permainan Arabic Scrabble akan di desain seukuran dengan papan catur 

magnetic untuk mahasiswa dan banner berukuran 1,5 x 1,5 untuk dosen 

sebagai alat untuk petunjuk kepada mahasiswa bagaimana cara-cara 

penggunaan permainan tersebut.  
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BAB III 

METODOLOGI DAN PENELITIAN 

 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

1) Jenis Penelitian  

Penelitian ini peneliti menggunakan penelitian research and 

development (R&D) yaitu metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk tertentu kemudian menguji keefektifan produk 

tersebut. Menurut Borg and Gall penelitian daan pengembangan 

merupakan suatu strategi untuk mengembangkan produk pendidikan yang 

efektif dan dapat digunakan untuk mengatasi masalah belajar.
37

 Nana 

mengatakan bahwa R&D merupakan proses atau langkah-langkah dari 

pengembangan suatu produk yang baru atau menyempurnakan produk 

yang telah ada yang dapat dipertanggung jawabkan.
38

 

Tujuan dari penelitian pengembangan merupakan penelitian dengan 

adanya penilaian-penilaian dalam setiap perubahan yang terjadi dalam 

kurun waktu terjadinya perubahan, dimaksudkan penelitian pengembangan 

merupakan bentuk penelitian terkait dengan proses dan hasil dari 

peningkatan kualitas pendidikan. Dengan ini maka penelitian yang 

bertujuan untuk mengembangkan permainan arabic scrabble untuk 

meningkatkan kosakata bahasa Arab mahasiswa prodi pendidikan bahasa 

Arab.  

Untuk dapat mengahsilkan produk tertentu digunakan penelitian 

yang bersifat analisis kebutuhan dan menguji keefektifan produk tersebut 

supaya berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk 

menguji keefektifan suatu produk tersebut. sehingga penelitian dan 

pengembangan yang dilakukan bersifat longitudinal atau bertahap.
39

 

                                                           
37

 Sugiyono, 2005, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif Dan R&D, Bandung: 

Alfabeta, hlm. 297 
38

 Nana Syaodih Sukmadinata, 2011, Metode Penelitian Pendidikan, Bandung: Rosdakarya, 

hlm. 164 
39

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif Dan R&D, hlm. 297 
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2) Pendekatan Penelitian  

Pendekatan penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif. Pendekatan kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan 

langkah-langkah pengembangan permainan arabic scrabble dengan 

pemerolehan data berupa informasi yang diperoleh dengan menggunakan 

angket dan tes (uji coba awal) pencapaian hasil kosakata yg dikuasai 

setelah adanya penerapan produk melalui pengamatan selama proses 

belajar. Adapun pendekatan kuantitatif untuk mengetahui keefektifan 

permainan arabic scrabble untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab 

dengan pemerolehan data berupa angka atau nilai dari angket dan tes (uji 

coba awal). 

 

3.2 Subyek Penelitian 

Dalam penelitian ini terdiri dari sumber data primer, yaitu validator 

dibidang materi pembelajaran, media pembelajaran, dan bahasa. Serta 

mahasiswa PBA IAIN Jember semester 2 tahun ajaran 2019/2020 untuk 

uji coba produk permainan Arabic Scrabble Sedangkan  sumber data 

sekunder adalah beberapa dokumen dan literatur.  

 

3.3 Instrumen Pengumpulan Data  

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 

teknik Observasi, wawancara, angket untuk validator, uji coba awal 

dilapangan. 

 

3.4 Teknik Analisis Data 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif, adapun 

teknik pengumpulan data menggunakan angket (kuesioner) validasi 

permainan arabic scrabble. Adapun tahapan validasi terdapat 2 tahap 

yakni validasi ahli dan uji coba lapangan kelompok kecil, produk 

permainan arabic scrabble divalidasi oleh 3 ahli/validator. Yaitu validator 

materi pembelajaran, validator media pembelajaran, dan validator bahasa 
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Arab. Kuesioner hasil dari uji ahli/validasi di susun menggunakan skala 

likert untuk menilai kelayakan produk permainan arabic scrabble. 

Terdapat tiga teknis analisis data untuk mengolah hasil dari 

pengembangan yaitu analisis isi, analisis deskriptif, dan analisis uji T.  

a. Analisis isi pembelajaran 

  Analisis ini dilakukan merumuskan silabus dan SAP 

(Kompetensi umum dan Tujuan pembelajaran) dalam  penyusunan 

materi yang akan dikembangkan. Hasil dari analisis ini digunakan 

sebagai bahan untuk pengembangan permainan arabic scrabble dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Arab. 

b. Analisis deskriptif 

Analisis ini digunakan saat uji coba awal, data dihimpun melalui 

penilaian angket untuk memberikan kritik, saran, untuk perbaikan 

produk yang dikembangkan. Hasil dari analisis deskriptif digunakan 

untuk menentukan tingkat validitas, kemenarikan dan kefektifan suatu 

produk yang dikembangkan berupa permainan arabic scrabble. untuk 

menganalisis hasil tanggapan serta masukan dari validator 

menggunakan rumus sebagai berikut:
40

 

P = ∑  x 100% 

                               ∑   

Keterangan : 

P  : Presentasi kelayakan 

∑   : Jumlah Total jawaban skor Validator (nilai nyata) 

    ∑   : Jumlah skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Sedangkan untuk mendapatkan keputusan pada tingkat 

kelayakan, keefektifan, dan kemenarikan digunakan konvensi kriteria 

berdasarkan skala likert tingkat pencapaian sebagai berikut:
41

 

 

                                                           
40

 Suharsimi Arikunto, 2013, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, Jakarta: Bumi Aksara, 

hlm. 313 
41

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif Dan R&D, hlm. 135 
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    Tabel 1.1 Kriteria kelayakan berdasarkan presentase 

Presentase (%) Tingkat Kevalidan keterangan 

90-100 Sangat layak/sangat valid Tidak revisi 

75-89 Layak/valid Tidak revisi 

65-74 Cukup layak/cukup valid Perlu revisi 

55-64 Kurang layak/kurang valid Perlu revisi 

0-54 Tidak layak/tidak valid Revisi total 

 

c. Analisis hasil uji coba kelompok kecil 

Untuk mengetahui hasil uji coba kelompok kecil suatu produk yang 

dikembangkan, dalam uji coba awal di lapangan pengujian data 

menggunakan pre-test dan post-test. Kemudian nilai hasil ujian 

keduanya akan di olah dengan menggunakan rumus t-test.  

 

3.5 Sistematika Penelitian 

Untuk jawaban dari rumusan masalah tentang langkah-langkah 

pengembangan permainan arabic scrabble menurut teori Borg and Gall 

terdapat sepuluh langkah, akan tetapi dalam penelitian ini hanya 

diterapkan 7 langkah pengembangan, antara lain:
42

  

1. Penelitian dan pengumpulan data 

Melakukan penelitian awal untuk mencari temuan-temuan penelitian 

terkait dengan produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah permainan arabic scrabble. 

2. Menyusun rencana penelitian  

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di lapangan kemudian peneliti 

menyusun rencana, merancang, mendesain langkah-langkah penelitian, 

tujuan apa yang hendak di capai. 
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3. Pengembangan draft produk awal 

Setelah menentukan tujuan dan mendesain produk kemudian proses 

pengembangan permainan arabic scrabble dan berharap menjadi solusi 

bagi permasalahan yang ada.  

4. Uji coba produk kepada validator 

Rancangan uji produk ini akan di validator oleh 3 ahli, yaitu ahli media 

pembelajaran, ahli materi pembelajaran, dan ahli bahasa.  Proses validasi 

tersebut untuk menilai kelayakan media permainan dan memberi masukan 

tentang kemenarikan produk yang dikembangkan.  

5. Revisi Produk 

Merevisi produk permainan arabic scrabble sesuai dengan kritikan dan 

masukan dari validator. 

6. Uji coba kelompok kecil 

Penerapan uji produk awal kepada kelompok kecil yang terdiri dari empat 

sampai delapan mahasiswa dengan tujuan untuk mengetahui hasil 

pembelajarannya kemudian menganalisis dan membandingkan segala 

kekurangan untuk penyempurnaan produk permainan arabic scrabble. 

7. Revisi produk 

Merevisi semua kesalahan dan kekurangan yang di dapatkan dari uji coba 

lapangan. 

Untuk rancangan pembahasan dari rumusan masalah yang kedua 

yaitu mengolah nilai yang didapatkan dari validator serta uji coba 

kelompok kecil berupa pre-test dan post-test pada yang terdiri dari empat 

sampai delapan mahasiswa untuk mengetahui kelayakan dan keefektifitas 

pengembangan permainan arabic scrabble untuk meningkatkan kosakata 

bahasa Arab mahasiswa prodi pendidikan bahasa Arab IAIN Jember. 

Dengan adanya tahapan-tahapan dari pengembangan permainan tersebut 

peneliti berharap permainan arabic scrabble dapat meningkatkan kosakata 

bahasa Arab mahasiswa prodi pendidikan bahasa Arab IAIN Jember. 
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BAB IV 

 

HASIL PENGEMBANGAN DAN KAJIAN PRODUK 

 

 

 

Pada tahap ini peneliti akan memaparkan data-data yang diperolah selama 

proses pengembangan permainan Arabic scrabble dalam pembelajaran kosakata 

bahasa Arab, untuk mengembangkan permainan Arabic scrabble peneliti 

menggunakan model Borg and Gall dengan 10 langkah pengembangan. Akan 

tetapi, dalam penelitian ini peneliti hanya menggunakan 7 langkah pengembangan 

sehingga penelitian ini memerlukan adanya penelitian lanjutan untuk uji coba  

kelompok besar serta produksi masal permainan. Adapun langkah-langkah 

pengembangan permainan Arabic scrablle sebagai berikut:  

A. Penelitian dan pengumpulan data 

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi pada pembelajaran mata 

kuliah Bahasa Arab yang lebih menekankan pada penguasaan kosakata bahasa 

Arab dalam semester pertama, mata kuliah Bahasa Arab dalam semester pertama 

merupakan mata kuliah wajib bagi mahasiswa semester 1 di IAIN Jember, akan 

tetapi, kurikulum mata kuliah Bahasa Arab Prodi PBA berbeda dengan kurikulum 

bahasa Arab di prodi-prodi lain, jika prodi lain diajarkan keseluruhan aspek 

bahasa Arab yang terdiri dari 4 keterampilan bahasa (mendengar, membaca, 

menulis, berbicara) dan 3 unsur bahasa (qowaid, Ashwat, mufrodat) yang dikemas 

dalam materi pembelajaran selama 1 semester, pada Prodi Pendidikan Bahasa 

Arab hanya menekankan penguasaan kosakata bahasa Arab selama 1 semester, 

dengan jumlah 600 kosakata bahasa Arab yang harus dikuasai oleh mahasiswa 

PBA semester pertama. 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen pengampu Mata Kuliah 

Bahasa Arab di PBA IAIN Jember, bahwa pembelajaran kosakata bahasa Arab 

dilakukan dengan sistem setoran hafalan, dengan jumlah kisaran 60 kosakata 

bahasa Arab tiap kali tatap muka, dengan jumlah yang relatif banyak maka tidak 

menutup kemungkinan beberapa mahasiswa sering lupa bahkan tidak hafal secara 

keseluruhan, hal ini dapat dilihat dalam nilai harian dan nilai ujian tengah 

semester (UTS) yang rata-rata masih dibawah standart. Wawancara juga 

dilakukan kepada mahasiswa, mereka menyampaikan jumlah kosakata tiap 

pertemuan jumlahnya banyak, terkadang mahasiswa sering lupa urutan yang 

akhirnya ngeblenk serta waktu pembelajaran tidak mencukupi jika keseluruhan 

mahasiswa setoran hafalan, maka beberapa mahasiswa yang merasa belum siap 

tidak akan maju untuk setoran hafalan.  

Berdasarkan masalah-masalah yang ditemukan dalam observasi dan 

wawancara, maka salah satu alternatif pemecahan guna terlaksananya 

pembelajaran yang mampu mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran adalah 

mengembangkan permainan Arabic Scrabble untuk meningkatkan kosakata 

Bahasa Arab Mahasiswa PBA IAIN Jember.  

B. Menyusun rencana penelitian  

Berdasarkan hasil temuan – temuan yang telah dikemukakan pada tahap 

sebelumnya, maka pada tahap ini peneliti menyusun draf permainan Arabic 

Scrabble untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab mahasiswa PBA IAIN 

Jember. Sebelum penyusunan produk, peneliti melakukan analisis terhadap 

kompetensi inti dan kompetemsi dasar untuk merumuskan indikator dan tujuan 

pembelajaran yang sesuai. Berdasarkan hasil analisis kurikulum PBA IAIN 
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Jember di peroleh standart kompetensi “Mahasiswa menguasai pengetahuan dan 

langkah-langkah berkomunikasi baik lisan maupun tulisan dengan menggunakan 

bahasa Arab dan Inggris dalam perkembangan dunia akademik dan dunia kerja” 

dari standart kompetensi tersebut dapat dirumuskan menjadi beberapa kompetensi 

dasar sebagai berikut: 

1. Mahasiswa mampu menyebutkan kosakata baru terkait dengan tema  

2. Mahasiswa mampu mengaplikasikan kosakata dalam bentuk kalimat 

secara lisan maupun tulisan  

3. Mahasiswa mampu berkomunikasi baik lisan maupun tulisan dengan 

menggunakan bahasa Arab dalam perkembangan dunia akademik dan 

dunia kerja. 

Analisis karakteristik mahasiswa juga dilakukan untuk mengetahui karakter 

mahasiswa baik dalam aspek kebahasaan dan aspek pengetahuan. Tidak semua 

mahasiswa PBA memiliki background pendidikan Islam seperti Madrasah, 

Pesantren, Ma’had Aly dan sebagainya, tidak sedikit juga berasal dari lulusan 

pendidikan umum seperti Sekolah Menengah Atas (SMA), dan Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK). Berdasarkan hal tersebut kemampuan mahasiswa 

baik dalam aspek kebahasaan ataupun intelektual terkait dengan bahasa Arab 

tidak lah sama. Maka peneliti menyusun permainan Arabic Scrabble  untuk 

membantu mahasiswa menguasai kosakata bahasa Arab dengan mudah dan 

menyenangkan.    

C. Pengembangan draft produk awal 

Pada tahap perencanaan ini, ditentukan pengemasan draft produk awal 

berupa komponen-komponen yang harus ada dalam permainan Arabic Scrabble  
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untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab. Mulai dari isi permainan, petunjuk 

permainan, lembar penilaian, dan kemasan permainan. Setelah draft produk awal 

disusun maka selanjutnya disusun instrumen kelayakan produk yang diberikan 

kepada ahli/validator materi, media, dan bahasa sebagai pertimbangan revisi 

produk. Selain itu dikembangkan pula instrumen tes untuk mengetahui efektifitas 

permainan Arabic Scrabble. 

Media permainan Arabic Scrabble ini dalam proses desain merupakan 

adaptasi dari permainan scrabble dengan permainan papan catur, desain papan 

Arabic Scrabble ini sama dengan papan catur yang terbuat dari kayu dan triplek 

kemudian dalam dilipat menjadi dua sehingga mudah untuk dibawa kemana-

mana. Adapun permainan Arabic Scrabble ini merupakan adopsi dari permainan 

Scrabble yang digunakan untuk mempelajari kosakata bahasa Inggris, tata cara 

permainannya pun sama dengan Scrabble bahasa Inggris. Dimana pemain diminta 

untuk menyusun huruf menjadi kosakata, dan dari setiap huruf dan kosakata itu 

mempunyai skor/nilai. Akan tetapi dalam permainan Arabic Scrabble ini, pemain 

yang berhasil menyusun kosakata di papan Arabic Scrabble dengan benar 

diwajibkan untuk membuat kalimat dari kosakata tersebut secara lisan maupun 

tulisan.  

Selain dari desain papan dan lembar penilaian, peneliti juga 

mengembangkan keping Arabic Scrabble yang hanya terdapat satu sisi / satu 

huruf saja menjadi keping yang berbentuk dadu dengan enam sisi / enam huruf 

hijaiyah, dengan adanya bentuk huruf yang berbeda dalam datu dadu diharapkan 

akan memudahkan mahasiswa dalam membentuk kosakata bahasa Arab. Untuk 

menghasilkan produk dengan tampilan yang menarik, peneliti mendesain 
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permainan ini dengan menggunakan aplikasi Corel Draw X6 dan beberapa 

perangkat pendukung lainnya. 

Adapun langkah-langkah pengembangan permainan Arabic Scrabble 

sebagai berikut:  

1. Papan Arabic Scrabble 

Papan Arabic Scrabble dibentuk sama persis dengan papan catur yang 

terbuat dari kayu dan triplek, dengan ukuran panjang 80 cm dan lebar 

40cm, jika papan dilipat atau menjadi dua bagian maka panjang 40 cm dan 

lebar 40cm. Untuk desain gambar papan Arabic Scrabble menggunakan 

Corel Draw X6 kemudian di cetak menjadi dua bagian kertas stiker vynil 

untuk di tempel di papan Arabic Scrabble.  

 
Gambar. 1 desain papan Arabic Scrabble. 

 

Gambar 2. Bentuk papan Arabic Scrabble ketika digunakan dan dilipat  
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2. Keping / Dadu Arabic Scrabble 

Keping huruf merupakan komponen kedua dalam permainan Arabic 

Scrabble, keping huruf didesain dengan bentuk dadu yang berukuran 2 cm. 

Keping huruf terbuat dari kayu sengon yang dibentuk dadu, terdapat 6 sisi 

huruf hijaiyah. Huruf hijaiyah dalam permainan ini di tulis dengan 

penulisan huruf hijaiyah di awal – di tengah – dan di akhir yang bertujuan 

untuk memudahkan mahasiswa menyusun kosakata bahasa Arab dengan 

tulisan yang benar serta mempunyai skor nilai yang sama tiap huruf. Untuk 

desain gambar huruf hijaiyah pada keping/dadu Arabic Scrabble 

menggunakan Corel Draw X6 kemudian di cetak menjadi dua bagian 

kertas stiker vynil untuk di tempel pada keping/dadu.  

 
Gambar. 3 desain huruf hijaiyah pada keping/dadu 

 
Gambar. 4 keping/dadu Arabic Scrabble 

 

3. Rak keping/dadu 

Rak keping/dadu ini tebuat dari kayu kemudian diplitur warna kecoklatan, 

rak ini digunakan sebagai tempat penyimpanan dadu yang diperoleh ketika 

pengampilan dadu/keping secara acak sebelum memulai permainan Arabic 
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Scrabble. Selain digunakan untuk menyimpan keping/dadu rak ini juga 

berfungsi sebagai tempat persembunyian huruf yang diperoleh agar tidak 

diketahui oleh lawan main. Jumlah rak ada 4 buah dengan panjang 18 cm 

dan lebar 3.5 cm dikarenakan permainan ini dapat dilakukan oleh 2-4 

pemain.  

 
Gambar. 5 Bentuk Rak keping/dadu 

 
Gambar. 6 Keping/dadu tersusun dalam rak  

 

4. Buku Petunjuk Permainan 

Buku ini menjelaskan informasi terkait dengan permainan serta aturan 

permainan yang dilaksanakan saat bermain Arabic Scrabble, aturan 

permainan tersebut meliputi konten, persiapan permainan, tata cara 

permainan, dan tata cara penilaian/skoring. Aturan permainan Arabic 

Scrabble sama dengan permainan Scrabble pada umumnya.  
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Buku ini dilengkapi dengan keistimewaan permainan Arabic Scrabble, 

dengan ukuran A5, kemudian untuk sampul di desain menggunakan Corel 

Draw X6, adapun konten buku petunjuk permainan tersebut peneliti 

menggunakan Microsoft Word untuk menulis dan mendesain tampilan 

konten.  

 
Gambar. 7 Buku Petunjuk Permainan Arabic Scrabble 

 

Buku ini di desain dengan full color untuk menambahkan semangat 

mahasiswa dalam mempelajari dan memahami aturan-aturan permainan 

Arabic Scrabble, dalam buku ini peneliti menyusun aturan permainan 

dengan dua bahasa yaitu Arab dan Indonesia, untuk memudahkan 

mahasiswa dalam memahami konten yang disediakan, adapun konten 

dalam buku petunjuk permainan meliputi: Pengertian permainan Arabic 

Scrabble, ketentuan permainan, penjelasan tentang komponen permainan, 

aturan permainan, penjelasan tentang perhitungan nilai (skoring), 

penjelasan tentang pengisian lembar penilaian, distribusi huruf hijaiyah 
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pada keping/dadu, Arabic Scrabble sebagai media pembelajaran bahasa 

Arab, dan langkah-langkah permainan Arabic Scrabble.  

 
Gambar.8 Aturan permainan dengan dua bahasa (Arab-Indonesia) 

 

Kemudian peneliti menambahkan materi kosakata bahasa Arab tiap 

pertemuan, materi tersebut yang diperoleh dari dosen pengampu mata 

kuliah sebagai bahan rujukan dalam mengevaluasi kosakata yang disusun 

dalam papan Arabic Scrabble. 

                 
Gambar. 9 materi kosakata bahasa Arab 
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5. Lembar penilaian/skoring 

Lembar penilaian ini digunakan untuk mencatat kosakata yang telah 

berhasil dibentuk serta menjumlah total nilai dari huruf / kosakata yang 

diperoleh. Dalam lembar penilaian ini pemain yang berhasil menyusun 

kosakata pada papan Arabic Scrabble wajib membuat kalimat dari 

kosakata tersebut secara lisan dan menulisnya dalam lembar penilaian. 

Lembar penilaian ini berisi 4 lembar untuk 4 pemain Arabic Scrabble. 

Sebelum digunakan hendaknya pemain memotong lembaran menjadi 4 

bagian.  

 
Gambar. 10 lembar penilaian permainan Arabic Scrabble 

 

6. Box Permainan 

Box permainan ini merupakan kardus kemasan permainan Arabic Scrabble 

terbuat dari kertas karton kemudian di lem menggunakan lem kayu putih 

PVAc untuk menghasilkan box yang kuat, box ini berukuran panjang 41cm 

dan lebar 22cm, untuk desain gambar box Arabic Scrabble menggunakan 

Corel Draw X6 kemudian di cetak menjadi tiga bagian kertas stiker vynil 
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serta dilaminasi glossy untuk hasil yang mengkilap kemudian di tempel 

pada box Arabic Scrabble.  

 
Gambar. 11 desain box permainan Arabic Scrabble. 

 

 
Gambar. 12 Box Permainan Arabic Scrabble. 
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D. Uji Produk Kepada Validator 

Produk pengembangan penelitian ini berupa permainan Arabic Scrabble 

yang telah disusun untuk di uji coba kepada validator, adapun validator terdapat 

tiga bidang, yaitu validator media pembelajaran, validator materi pembelajaran 

dan validator bahasa. Tujuan dari uji coba validator  yakni untuk mendapatkan 

saran dan rekomendadi yang sangat bermanfaat dari validator demi perbaikan dan 

penyempurnaan produk permainan yang dikembangkan. Hasil validasi dari para 

ahli/validator akan digunakan sebagai dasar peneliti dalam melakukan revisi-

revisi produk yang dikembangkan. Berikut ini pemaparan data hasil uji coba 

validator dari validator media pembelajaran, materi pembelajaran dan validator 

bahasa.  

1. Data Uji Coba Ahli Media 

Permainan Arabic Scrabble dikembangkan untuk mahasiswa PBA semester 

I yang akan menempuh mata kuliah keterampilan berbahasa seperti maharah 

kalam, maharah istima’, maharah kitabah, maharah qira’ah.  Dengan adanya 

penguasaan kosakata bahasa Arab yang cukup maka akan memudahkan 

mahasiswa untuk mengaplikasikan kosakata tersebut dalam keterampilan bahasa 

yang lain. Selain itu, permainan Arabic Scrabble ini juga bertujuan sebagai media 

yang menarik serta mampu meningkatkan semangat belajar mahasiswa, sehingga 

desain dan layout yang disesuaikan dengan subjek penelitian. hal tersebut menjadi 

alasan diperlukannya ahli media pembelajaran dalam pengembangan produk 

permainan ini, dengan tujuan untuk menilai dan memberikan masukan yang 

relevan desain dan kemenarikan permainan serta komponen-komponennya yang 

disajikan dalam permainan Arabic Scrabble. 
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Pada penelitian ini, validasi permainan dilaksanakan pada tanggal 12 

november 2019, peneliti meminta kesediaan dari Wilda Rihlasyita, M.Pd.I untuk 

memvalidasi draf awal permainan Arabic Scrabble sebelum di uji coba lapangan. 

Beliau adalah dosen Sekolah Tinggi Agama Islam Alyasini Pasuruan yang 

memiliki keahlian dalam bidang bahasa Arab. Adapun hasil validasi dari ahli 

materi terhadap permainan Arabic Scrabble sebagai berikut: 

Krikeria penilaian dalam angket validator yaitu 5 = sangat baik/sesuai, 4 = 

baik, 3 = cukup, 2 = kurang sesuai, 1 = sangat tidak baik/sesuai.  

Tabel 4.1 hasil Kuesioner (Angket) dari Ahli Media 

No Komponen Penilaian Jumlah Soal 1 2 3 4 

 

5 

1 

Papan dan Box 

Permainan Arabic 

Scrabble 

13 - - - 3 
10 

2 
Balok Huruf  Arabic 

Scrabble 
5 - - - 1 4 

3 

Buku Petunjuk 

Permainan Arabic 

Scrabble 

9 - - - 3 6 

4 

Lembar Evaluasi 

Permainan Arabic 

Scrabble 

3 - - - - 3 

Jumlah 30 - - - 7 23 

Jumlah Skor 5 = 23 x 5 = 115 

Jumlah Skor 4 = 7 x 4 = 28 

Rumus : P = ∑  x 100% 

                     ∑   

              P = 143 x 100 = 95,3% 

                    150 

 

Berdasarkan analisis data angket validasi ahli materi, diperoleh skor 

keseluruhan sebesar 95,3%. Dilihat berdasarkan tabel kriteria kelayakan 
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berdasarkan presentase dari Arikunto dapat disimpulkan bahwa hasil yang 

diperoleh terkait dengan materi/konten permainan Arabic Scrabble adalah 

sangat valid sehingga produk permainan dapat digunakan tanpa adanya 

revisi. Akan tetapi, saran dan rekomendasi dari validator tetap dijadikan 

pertimbangan sebagai dasar untuk merevisi produk permainan sebelum uji 

coba lapangan. Adapun uji coba per komponen yaitu terdiri dari papan dan 

box permainan Arabic Scrabble, balok huruf Arabic Scrabble, buku 

petunjuk permainan permainan Arabic Scrabble, lembar evaluasi 

permainan Arabic Scrabble. Untuk komponen papan dan box Permainan 

Arabic Scrabble mendapatkan skor sangat valid sebesar 95,3%. Hal ini 

menunjukan konsep papan dan box permainan Arabic Scrabble tepat dan 

menarik. Komponen balok huruf Arabic Scrabble mendapatkan skor 

sangat valid sebesar 96%. Hal ini menunjukkan bahwa konsep balok huruf 

atau keping yang berupa dadu dengan 6 sisi huruf hijaiyah tersebut tepat, 

menarik dan memudahkan mahasiswa dalam membentuk kosakata bahasa 

Arab. Komponen buku petunjuk permainan Permainan Arabic Scrabble  

mendapatkan skor valid sebelsar 93,3%. Hal ini menunjukan bahwa buku 

petunjuk permainan disajikan dengan menarik, mudah dipahami dan 

dilengkapi dengan daftar kosakata bahasa Arab yang sesuai dengan kamus 

bahasa Arab. Komponen lembar evaluasi permainan Arabic Scrabble. 

mendapatkan skor sangat valid 100%. Hal ini menunjukkan bahwa lembar 

evaluasi simple dan menarik, serta dapat mengembangkan kosakata bahasa 

Arab dengan membuat kalimat/jumlah mufidah yang baik dan benar.  
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  Berdasarkan data yang didapatkan peneliti melalui saran dan 

rekomendasi dari validator media permainan Arabic Scrabble  sebagai 

berikut :  

a. Desain box, cover buku dan beberapa judul pembahasan pada buku 

petunjuk permainan perlu sedikit perubahan 

b. Pemilihan font untuk judul pembahasan dalam buku petunjuk 

permainan sebaiknya menggunakan jenis font yang mudah dibaca 

2. Data Uji Coba Ahli materi 

Mata kuliah bahasa Arab memiliki kurikulum yang berbeda dengan prodi 

lain yang ada di IAIN Jember, berdasarkan pemaparan peneliti di atas, bahwa 

bahasa Arab disini dikhususkan untuk mempelajari kosakata-kosakata bahasa 

Arab yang nantinya akan menunjang kemampuan mahasiswa dalam keterampilan 

berbahasa, hal tersebut menjadi alasan diperlukannya ahli materi dalam 

pengembangan produk permainan ini, dengan tujuan untuk menilai dan 

memberikan masukan yang relevan terkait dengan materi yang disajikan dalam 

permainan Arabic Scrabble. 

Pada penelitian ini, validasi permainan dilaksanakan pada tanggal 14 

november 2019, peneliti meminta kesediaan dari Rizka Eliyana Maslihah, M.Pd.I 

untuk memvalidasi draf awal permainan Arabic Scrabble sebelum di uji coba 

lapangan. Beliau adalah dosen Institut Agama Islam Negeri Ponorogo yang 

memiliki keahlian dalam bidang bahasa Arab. Adapun hasil validasi dari ahli 

materi terhadap permainan Arabic Scrabble sebagai berikut: 

Krikeria penilaian dalam angket validator yaitu 5 = sangat baik/sesuai, 4 = 

baik, 3 = cukup, 2 = kurang sesuai, 1 = sangat tidak baik/sesuai.  
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Tabel 4.2 hasil Kuesioner (Angket) dari Ahli Materi 

No Komponen Penilaian Jumlah Soal 1 2 3 4 

 

5 

1 Kelayakan Isi 5 - - - 3 2 

2 Substansi Materi 4 - - - 3 1 

3 Ketepatan Isi 6 - - - 4 2 

4 Kemenarikan Isi 5 - - 1 2 2 

Jumlah 20 - - 1 12 7 

Jumlah Skor 5 = 7 x 5 = 35 

Jumlah Skor 4 = 12 x 4 = 48 

Jumlah Skor 3 = 1 x 3 = 3 

Rumus : P = ∑  x 100% 

                     ∑   

              P = 86 x 100 = 86% 

                    100 

 

Berdasarkan analisis data angket validasi ahli materi, diperoleh skor 

keseluruhan sebesar 86%. Dilihat berdasarkan tabel kriteria kelayakan 

berdasarkan presentase dari Arikunto dapat disimpulkan bahwa hasil yang 

diperoleh terkait dengan materi/konten permainan Arabic Scrabble adalah 

valid sehingga produk permainan dapat digunakan tanpa adanya revisi. 

Akan tetapi, saran dan rekomendasi dari validator tetap dijadikan 

pertimbangan sebagai dasar untuk merevisi produk permainan sebelum uji 

coba lapangan. Adapun uji coba per komponen yaitu terdiri dari kelayakan 

isi, substansi materi, ketepatan isi, dan kemenarikan isi. Untuk komponen isi 

mendapatkan skor valid sebesar 88%. Hal ini menunjukan konsep 

permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan. Komponen 

substansi materi mendapatkan skor valid sebesar 85%. Hal ini menunjukkan 
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bahwa konsep permainan ini sesuai dengan materi pembelajaran serta 

memudahkan mahasiswa untuk memahami materi pembelajaran. Komponen 

ketepatan isi  mendapatkan skor valid sebelsar 87%. Hal ini menunjukan 

bahwa pemilihan kosakata yang disajikan dalam materi pembelajaran sesuai 

dengan kamus bahasa Arab. Komponen kemenarikan isi mendapatkan skor 

valid 84%. Hal ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan dapat menarik 

semangat mahasiswa untuk menunjang keterampilan berbahasa.  

  Berdasarkan data yang didapatkan peneliti melalui saran dan 

rekomendasi dari validator dalam materi permainan Arabic Scrabble  

sebagai berikut :  

a. Penulisan kosakata pada materi kosakata hendaknya diberikah 

harakat supaya mahasiswa paham dan mengerti bagaimana cara 

membaca kosakata tersebut dengan benar. 

b. Buku petunjuk permainan dan skoring hendaknya dibuat dalam 

multi bahasa, minimal bahasa Arab dan Indonesia. Sehingga pemain 

pemula dapat memahami cara permainan Arabic Scrabble tersebut.  

3. Data Uji Coba Ahli Bahasa 

Buku petunjuk permainan serta daftar kosakata disusun berdasarkan kamus 

bahasa Arab, kosakata yang digunakan dalam buku petunjuk permainan 

merupakan kosakata yang familiar, sehingga mahasiswa mudah memahami dan 

mempraktekkan permainan Arabic Scrabble secara benar dan teratur. hal tersebut 

menjadi alasan diperlukannya ahli bahasa dalam pengembangan produk 

permainan ini, dengan tujuan untuk menilai dan memberikan masukan yang 
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relevan terkait dengan kebenaran susunan kaidah bahasa Arab dalam buku 

petunjuk permainan yang disajikan dalam permainan Arabic Scrabble. 

Pada penelitian ini, validasi permainan dilaksanakan pada tanggal 15 

november 2019, peneliti meminta kesediaan dari Dr. H. Zainuddin Al Haj, Lc., 

M.Pd.I untuk memvalidasi draf awal permainan Arabic Scrabble sebelum di uji 

coba lapangan. Beliau adalah dosen Institut Agama Islam Negeri Jember yang 

memiliki keahlian dalam bidang bahasa Arab. Adapun hasil validasi dari ahli 

bahasa terhadap permainan Arabic Scrabble sebagai berikut: 

Krikeria penilaian dalam angket validator yaitu 5 = sangat baik/sesuai, 4 = 

baik, 3 = cukup, 2 = kurang sesuai, 1 = sangat tidak baik/sesuai.  

Tabel 4.3 hasil Kuesioner (Angket) dari Ahli Media 

No Komponen Penilaian Jumlah Soal 1 2 3 4 

 

5 

1 Penulisan Bahasa Arab 10 - - - 2 8 

Jumlah 10 - - - 2 8 

Jumlah Skor 5 = 8 x 5 = 40 

Jumlah Skor 4 = 2 x 4 = 8 

Rumus : P = ∑  x 100% 

                     ∑   

              P = 48 x 100 = 96% 

                    50 

 

Berdasarkan analisis data angket validasi ahli bahasa, diperoleh skor 

keseluruhan sebesar 96%. Dilihat berdasarkan tabel kriteria kelayakan 

berdasarkan presentase dari Arikunto dapat disimpulkan bahwa hasil yang 

diperoleh terkait dengan bahasa/kaidah Arab permainan Arabic Scrabble 

adalah sangat valid sehingga produk permainan dapat digunakan tanpa 

adanya revisi. Akan tetapi, saran dan rekomendasi dari validator tetap 
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dijadikan pertimbangan sebagai dasar untuk merevisi produk permainan 

sebelum uji coba lapangan. Adapun komponen dalam kebahasaan yaitu 

penulisan huruf pada keping/dadu, penggunaan bahasa dalam papan 

permainan, buku petunjuk permainan, gambaran keistimewaan permainan 

pada box Arabic Scrabble, bahasa dalam peraturan permainan jelas, 

pemilihan kosakata sesuai dengan kamus bahasa Arab, materi kosakata 

disesuaikan dengan kemampuan mahasiswa. Total dari komponen tersebut  

mendapatkan skor sangat valid 96%. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa 

yang disajikan dalam buku permainan, papan permainan dan box 

permainan mudah di pahami dan sesuai dengan kaidah bahasa Arab.  

  Berdasarkan data yang didapatkan peneliti melalui saran dan 

rekomendasi dari validator bahasa permainan Arabic Scrabble  sebagai 

berikut : Permainan Arabic Scrabble ini sangat bagus, layak untuk di 

praktekkan. 

E. Revisi Produk 

Revisi pengembangan permainan Arabic Scrabble untuk meningkatkan 

kosakata bahasa Arab mahsiswa PBA IAIN Jember berdasarkan tanggapan 

berupa saran dan rekomendasi dari validator  untuk penyempurnaan produk 

permainan Arabic Scrabble disajikan dalam tabel 4.4 sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Data Tanggapan Ahli Media dan materi pembelajaran bahasa  

Arab terhadap permainan Arabic Scrabble untuk 

meningkatkan kosakata bahasa Arab  

No. 

Saran 

Ahli/Validator Revisi 
Keterangan 

1 Desain box, cover 

buku dan beberapa 

Tulisan Scrabby Arabiy pada box, 

buku panduan permainan serta 

Sudah direvisi 
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judul pembahasan 

pada buku petunjuk 

permainan perlu 

sedikit perubahan 

papan permainan diganti sesuai 

dengan nama permainan dalam 

penelitian ini “Arabic Scrabble” 

 
(cover buku panduan) 

 
(papan permainan) 

 

 
(box permainan) 

2 

Pemilihan font untuk 

judul pembahasan 

dalam buku petunjuk 

permainan sebaiknya 

menggunakan jenis 

font yang mudah 

dibaca 

Mengganti font pada judul 

pembahasan yang awalnya 

menggunakan jenis font 

“Andalus” diganti dengan font 

“Sakkal Manjala” untuk 

memudahkan mahasiswa 

membaca dan memahami judul 

pembahasan 

Sudah direvisi 
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(font andalus) 

 

 
(font Sakkal Manjala) 

3 

Penulisan kosakata 

pada materi kosakata 

hendaknya diberikah 

harakat supaya 

mahasiswa paham 

dan mengerti 

bagaimana cara 

membaca kosakata 

tersebut dengan 

benar. 

Menambahkan harakat pada 

materi kosakata  

 
(kosakata tanpa harakat) 

Sudah direvisi 
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(kosakata berharakat) 

4 

Buku petunjuk 

permainan dan 

skoring hendaknya 

dibuat dalam multi 

bahasa, minimal 

bahasa Arab dan 

Indonesia. Sehingga 

pemain pemula 

dapat memahami 

cara permainan 

Arabic Scrabble 

tersebut.  

Menambahkan Aturan permainan 

dengan bahasa Indonesia agar 

memudahkan mahasiswa 

memahami cara permainan Arabic 

Scrabble 

  

Sudah direvisi 

 

Berdasarkan Tabel 4.4 di atas, dapat diketahui bahwa data tanggapan berupa 

saran yang diberikan oleh ahli media dan materi pembelajaran terhadap permainan 

Arabic Scrabble diterima untuk merivisi produk permainan ini.  

F. Uji Coba Kelompok Kecil 

Pada hari senin, 18 November 2019 peneliti mengadakan uji coba skala 

kecil untuk mengetahui efektifitas permainan Arabic Scrabble di kelas B2 

semester 1 mahasiswa PBA IAIN Jember, terdapat 3 kelompok kecil yang terdiri 

dari 12 mahasiswa untuk kelas eksperimen, dan 12 mahasiswa untuk kelas 

kontrol. Adapun data yang didapatkan peneliti berdasarkan pengamatan selama 

proses pembelajaran adalah:  
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1. Permainan Arabic Scrabble mampu menjadikan mahasiswa semangat 

dalam mempelajari kosakata bahasa Arab 

2. Permainan Arabic Scrabble dapat mengembangkan kemampuan 

mahasiswa dari kosakata menjadi jumlah mufidah secara lisan dan tulisan 

sesuai kaidah bahasa Arab. 

3. Permainan Arabic Scrabble menunjang pengusaan kosakata bahasa Arab 

sebagai bekal untuk pembelajaran keterampilan bahasa yang lain. 

Adapun nilai postes untuk kelompok eskperimen akan dipaparkan di 

bawah ini: 

Tabel 4.5 Nilai Postes Kelas Eksperimen 

No Nama Nilai Postes 

1 AF 94 

2 RS 78 

3 LA 94 

4 KH 92 

5 BC 88 

6 AY 96 

7 AT 87 

8 JS 98 

9 YL 88 

10 HY 74 

11 FZ 94 

12 NN 90 

Jumlah 1073 

Nilai Rata-rata 89,4 
 

Berdasarkan data diatas bahwa nilai rata-rata nilai postes dari kelas 

ekperimen sebesar 89,4. Adapun nilai postes untuk kelas kontrol sebagai berikut: 

      Tabel 4.6 Nilai Postes kelas Kontrol 

No Nama Nilai Postes 

1 SR 70 

2 NK 75 
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3 SL 68 

4 NF 69 

5 SN 80 

6 AY 75 

7 IKL 78 

8 MH 76 

9 IS 79 

10 NL 82 

11 KHZ 72 

12 ALF 79 

Jumlah 903 

Nilai Rata-rata 75,25 
 

Berdasarkan data diatas, nilai rata-rata postes dari kelompok kontrol sebesar 

75,25. Selanjutnya peneliti menganalisis hasil postes dari kelompok kontrol dan 

eksperimen menggunakan uji T dengan menggunakan IMB SPSS Versi 22 bit 

untuk menguji hipotesis dengan uji T serta untuk mengetahui efektifitas 

permainan Arabic Scrabble yang diterapkan pada kelas eksperimen. 

1. Analisis Data Postes Kelompok Kontrol dan Eksperimen 

Penelitian ini mengambil sampel 12 mahasiswa untuk kelas kontrol dan 12 

mahasiswa untuk kelas eksperimen, untuk kelas eksperimen 12 mahasiswa 

tersebut dibagi menjadi 3 kelompok, masing-masing kelompok terdiri dari 4 

mahasiswa untuk melakukan pembelajaran kosakata bahasa Arab dengan 

menggunakan permainan Arabic Scrabble, Setelah dilakukan pemaparan nilai 

postes kelas kontrol dan eksperimen, kemudian dijumlah serta dihitung nilai rata-

rata, hasil analisis data postes kelas eksperimen dan kontrol akan dipaparkan 

dalam Tabel 4.7, berdasarkan data dalam tabel tersebut nantinya akan 

memberikan gambaran bahwa pembelajaran dengan menggunakan permainan 

Arabic Scrabble kelas eskperimen lebih menarik dan efektif dibandingkan dengan 

pembelajaran dengan metode konvensional pada kelas kontrol. Sebelum menguji 
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nilai postes dengan T test maka data harus diuji normalitas dan homogen terlebih 

dahulu.  

1. Uji Normalitas Postes Kelas kontrol dan Eksperimen 

Pengujian normalitas data kelas kontrol dan eksperimen dilakukan untuk 

mengetahui data yang didapatkan berdistribusi normal atau tidak, kemudian 

homogenitas bertujuan untuk mengetahui kelompok kontrol dan eksperimen 

tersebut merupakan varians/populasi yang sama atau homogen. Adapun pengujian 

keduanya dilakukan dengan menggunakan program IMB SPSS 22.0 dengan taraf 

signifikan 0,05. Hasil analisis data normalitas dapat dilihat pada tabel 4.7 

Tabel 4.7 Uji Normalitas Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Tests of Normality 

 

Kelompok 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai Kelompok Kontrol ,145 12 ,200
*
 ,942 12 ,521 

Kelompok Eksperimen ,201 12 ,193 ,883 12 ,096 

 

Berdasarkan data di atas bahwa signifikansi/sig sebesar 0,200 dan 0, 193  

maka data tersebut lebih besar dari 0,05. Pada Tabel tersebut terdapat dua cara 

membaca uji normalitas, membaca dengan kolmogorov-smirnov jika jumlah 

sampelnya > 50 orang, jika sampel yang digunakan dibawah <50 orang maka 

untuk membaca data normalitas menggunakan cara Shapiro-Wilk. Dalam Tabel 

tersebut bahwa sig sebesar 0,521 dan 0,096, jumlah tersebut lebih banyak dari 

0,05. Maka dapat diambil kesimpulan bahwa data yang disajikan di atas 

merupakan data berdistribusi normal. 

 

 

 



49 

 

2. Uji Homogenitas 

Berdasarkan hasil uji coba data postes, data postes kedua kelas tersebut 

berdistribusi normal sehingga langkah selanjutnya yakni analisis data dengan uji 

homogenitas antara kelas kontrol dan eksperimen, dengan dasar pedoman yakni 

jika nilai signifikan atau sig < 0,05 maka varians dari dua kelas tersebut tidak 

sama / tidak homogen. Akan tetapi, jika  niali sig > 0,05 maka varians dua kelas 

tersebut sama / homogen. Untuk menguji homogenitas peneliti menggunakan IBM 

SPSS 22.0. adapun pengolahan datanya dapat dilihat dibawah ini 

Tabel 4.8 Uji Homogenitas Nilai Postes Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai Based on Mean 1,172 1 22 ,291 

Based on Median ,899 1 22 ,353 

Based on Median and 

with adjusted df 
,899 1 16,189 ,357 

Based on trimmed mean 1,045 1 22 ,318 

 

Berdasarkan uji homogenitas varians dengan menggunakan uji Lavene 

Statistik pada tabel 4.8 nilai signya yakni 0, 291 atau lebih besar dari 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa mahasiswa kelas kontrol dan eksperimen adalah 

homogen/sama. 

3. Uji T Indepedent Sample T-Test 

Setelah melewati uji normalitas yang menunjukkan berdistribusi normal 

kemudian uji homogenitas yang menunjukkan data berupa populasi mempunyai 

varians yang sama atau homogen, langkah selanjutnya yakni uji independent 

sample t-test melalui program IBM SPSS 22.0. untuk menguji beda atau uji 
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perbandingan nilai postes antara kelas kontrol dan eksperimen. Adapun hipotesis 

yang dirumuskan dalam bentuk uji independent sample t-test sebagai berikut: 

a. Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak, hal ini 

berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan nilai postes kelas 

kontrol dengan kelas eksperimen. 

b. Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho di tolak dan Ha diterima, hal ini 

berarti terdapat perbedaan yang signifikan nilai postes kelas kontrol 

dengan kelas eksperimen 

Hasil dari analisis data uji independent sample t-test dapat dilihat pada Tabel 4.9 

dibawah ini:  

Tabel 4.9 Goup Statistik nilai postes kelas Kontrol dan Kelas 

Eskperimen.    

Group Statistics 

 
Kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Nilai Kelompok Kontrol 12 75,250 4,6147 1,3321 

Kelompok Eksperimen 12 89,417 7,1663 2,0687 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa jumlah pupolasi dari kelas 

kontrol sebanyak 12 mahasiswa dan kelas eksperimen 12 mahasiswa, adapun nilai 

rata-rata/mean dari kelas kontrol sebesar 75,250 sementara kelas eksperimen 

sebesar 89,417. Maka dapat diambil kesimpulan bahwa terdapat perbedaan nilai 

rata-rata dari postes antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Selanjutnya 

mengetahui antara hipotesa dengan besarnya sig, maka dibawah ini akan 

dipaparkan analisis data uji independent sample t-test.  
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Tabel 5.0 Uji Independent Sample T-Test nilai postes kelas Kontrol 

dan Kelas Eskperimen.  

Independent Samples Test 

  Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

  

F Sig. T df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Differenc

e 

Std. Error 

Differenc

e 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  

Lower Upper 

Nilai Equal 

variances 

assumed 

1,172 ,291 -5,758 22 ,000 
-

14,1667 
2,4605 -19,2695 1,172 

Equal 

variances not 

assumed 

  -5,758 18,784 ,000 
-

14,1667 
2,4605 -19,3207 -9,0127 

 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai sig. Levene’s Test For 

Equality of Variances yaitu sebesar 0,291 > 0,05. Maka dapat diartikan bahwa 

varians data antara kelas kontrol dan kelas eksperimen adalah sama/homogen. 

Sehingga penafsiran tabel independent sample t-test di atas berpedoman pada nilai 

dalam tabel “Equal variances assumed”. 

Berdasarkan tabel “Independent Sample T-Test” pada nilai dalam tabel 

“Equal variances assumed” diketahui nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, 

maka dapat diambil kesimpulan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti 

terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai postes kelas kontrol dan kelas 

eksperimen.  

Penjelasan selanjutnya dapat dilihat pada nilai  “Mean Difference”yaitu 

sebesar -14,1667. Nilai tersebut merupakan selisih nilai rata-rata postes antara 

kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan nilai 75,250 - 89,417 = -14,1667 dan 
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selisih perbedaan tersebut adalah -19,2695 sampai 1,172 (95% Confidence 

Interval of the Difference) 

4. Perbandingan T Hitung dengan T Tabel dalam Uji Independent 

Sample T-Test 

Adapun pedoman dalam pengambilan keputusan berdasarkan perbandingan 

antara nilai t hitung dengan t tabel dalam uji independent sample t-test sebagai 

berikut: 

a. Jika nilai t hitung < dari t tabel  maka Ho diterima dan Ha ditolak, hal ini 

berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan nilai postes kelas 

kontrol dengan kelas eksperimen. 

b. Jika nilai t hitung > dari t tabel maka Ho di tolak dan Ha diterima, hal ini 

berarti terdapat perbedaan yang signifikan nilai postes kelas kontrol 

dengan kelas eksperimen 

Berdasarkan pada tabel 5.0 diketahui nilai t hitung sebesar 5,758. Langkah 

selanjutnya mencari nilai t tabel dengan rumus (Df = N-K), artinya N merupakan 

jumlah mahasiswa dan K merupakan jumlah variabel. Dengan signifikan 5% 

karena terdapat dua sisi maka signifikasinya jadi 0,025. Maka dapat disimpulkan 

Df = 12 – 2 = 10 dengan taraf signifikansi 2 sisi adalah 0,025.  
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Gambar. 13 Distribusi T Tabel 

Berdasarkan gambar tabel di atas bahwa Df 10 dengan signifikansi 0,025 

sebesar 2.228 Dengan demikian nilai t hitung sebesar 5.758 > t tabel 2.228, maka 

dapat disimpulkan Jika nilai t hitung > dari t tabel maka Ho di tolak dan Ha 

diterima, hal ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan nilai postes kelas 

kontrol dengan kelas eksperimen.  

G. Revisi Produk  

Setelah proses pembelajaran kosakata bahasa Arab dengan permainan 

Arabic Scrabble peneliti mengadakan wawancara kepada mahasiswa untuk 

mendapatkan data berupa kesan pembelajaran dan saran untuk penyempurnaan 

produk permainan Arabic Scrabble. Hasil dari wawancara tersebut berupa 

permainan Arabic Scrabble menarik minat mahasiswa dalam mempelajari 

kosakata bahasa Arab dan melatih mahasiswa untuk mengembangkan kosakata 

dalam bentuk kalimat sederhana. Adapun saran yang disampaikan awalnya 

pemain tidak memahami dengan baik cara permainan bahasa Arab, akan tetapi 

dengan adanya penjelasan dengan dua bahasa tersebut memudahkan pemahaman 
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mahasiswa dalam memahami tata cara permainan Arabic Scrabble dengan mudah 

dan cepat. Mereka berharap ini permainan ini dapat digunakan seterusnya dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Arab. 

H. Produk Akhir  

Berdasarkan hasil uji coba ahli dan uji coba kelompok kecil dapat 

disimpulkan bahwa permainan Arabic Scrabble untuk meningkatkan kosakata 

bahasa Arab mahasiswa PBA IAIN Jember telah dinyatakan valid atau layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran bahasa Arab, serta efektif untuk 

menunjang penguasaan kosakata bahasa Arab mahasiswa. Dengan demikian, 

untuk lebih menyempurnakan produk permainan ini perlu dilakukan uji coba 

lapangan/ kelompok besar.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

pada bab ini dipaparkan tentang kesimpulan dan saran yang berkaitan 

dengan pengembangan permainan Arabic Scrabble pada mahasiswa PBA IAIN 

Jember. Adapun kesimpulan dari penelitian ini sebagai berikut: 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa: 

1. Langkah-langkah pengembangan permainan Arabic Scrabble terdapat 

beberapa komponen antara lain: box/kemasan permainan, papan permainan, 

keping/dadu permainan, rak huruf, buku petunjuk permainan dan lembar 

penilaian permainan. 

2. Berdasarkan hasil uji coba ahli (media, materi, dan bahasa) pengembangan 

produk permainan Arabic Scrabble mendapat skor dari validator 

berdasarkan komponen penilaian yaitu skor dari ahli media pembelajaran 

sebesar 95,3% dengan kategori sangat layak, dari ahli materi pembelajaran 

mendapatkan skor 86% dengan kategori layak, dari ahli bahasa 

mendapatkan skor 96% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan nilai 

tersebut menunjukkan bahwa permainan Arabic Scrabble yang telah 

dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab. 

Adapun hasil uji coba lapangan kelompok kecil berdasarkan analisis 

data menggunakan IMB SPSS 22.0 menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat diambil kesimpulan bahwa Ho ditolak dan 

Ha diterima yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai 

postes kelas kontrol dan kelas eksperimen.  
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B. Saran 

1. Produk pengembangan permainan ini hanya untuk pembelajaran kosakata 

bahasa Arab saja, sehingga perlu adanya pengembangan penelitian 

lanjutan yang berkaitan dengan materi yang lain. 

2. Penelitian ini hanya sampai pada uji coba kelompok kecil, sehingga perlu 

adanya penelitian lanjutan untuk menguji dalam skala kelompok besar.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Permainan Arabic Scrabble Untuk Meningkatkan Kosakata 

Bahasa Arab Mahasiswa PBA IAIN Jember 

 

1) Gambar Box Permainan 

 
 

2) Gambar Papan Permainan Arabic Scrabble  
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3) Gambar Keping/Dadu Permainan Arabic Scrabble  

 
 

4) Gambar Rak Huruf Arabic Scrabble   
 

  
5) Gambar lembar penilaian  
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6) Gambar Buku Petunjuk Penggunaan Permainan Arabic Scrabble  

 
7) Gambar Permainan Arabic Scrabble  
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Lampiran 2: Buku Petunjuk Permainan Arabic Scrabble 

 

 



 

 
 

 ما َى طىسابل ؟؟؟

تالضىابغ في اللفبت طىسابل الفسبُ  

 

 

 

 

 

 

  ثاطىسابل الفسبُت هي اللفب الري ًترهب لترهحز مهاز 

 العلاب في حفلُم االإفسداث الفسبُت 

 

 

 

 

العلاب 2-4  اللاـب 

ت  االإسخلت الؤبخدائُت، االإخىطعت، الثاهىٍ

دكائم 3-5  الىكذ الؤطخفداد 

50  
 
دكُلت  بعيئ اللفب 

 صفب الىؽام مىسفض

 ـمم الؤطتراجُجُت مخىطعت

 االإهازاث االإدخاحت االإفسداث، الفدد، الؤطتراجُجُت

 سكرابل العربية
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 أكظام طىسابل

 

 

 

 

  الظبىزة
 

 

 

  03الظبىزة اللفب ـلى اللُاض 

x30  ً51ـمىدا و  51التي جترهب م 

صىق مً  221زعا )ولها  ًُ مسبق 

 الظبىزة  الخؼبت(
 

 
 

 بلاط طىسابل
 

 
 

 

  س ٌ 533ًلفب طىسابل بـ ؼيل بالصَ

  الجرد 

  مً َرا البلاط فُه الحسوف  98و

بلاط  2الهجائُت ـلى طخت حهت، و 

 الفازك

  بلاط الفازك ٌفمل هجىهس

بمظاـدة ولظهىلت حؼىُل اللفؾ 

بلاط الفساك ٌظخعُق أن ٌفمل 

 والحسف فدظب
 

 هدُجت الحسوف

أكظام الىدُجت ليل الحسوف هما 

 : ًلي

ول الحسوف له هدُجت مخفسكت  

مىفللت في اللادز الحسف مظخفمل 
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 الفازك بلاط :هلعت الصفس 

 م-ٌ-ر-ح-ج-ا : هلعت واخدة-

 أ-ة-ي-ٌ-و-ن

 ض-ش-ز-ذ-د-ر-ث-ب: هلائغ-

 ق-ف-غ

 ن-ؿ-ط-ض-ص :أزبق هلائغ 

 ػ :زمظت هلائغ  

 ء  -ك :حظفت هلائغ 

 ي -ئ -ؤ:ـؼسة هلغ 

 واللفؾ وصفب في لفبه

 هدُجت ئضافي  

أكظام الىلعت الىبحرة في الظبىزة 

 الظىسابل هما ًلي:

 كُمت الحسف مضاـفت 

 زلازت أمثاٌ كُمت الحسف 

 مضاـفت يلمتكُمت ال 

  يلمتزلازت أمثاٌ كُمت ال 

  ًضق االإسبق في الظبىزة الظىسابل

 له هدُجت ـعفت

  ئذا وان البلاط ًىضق في َرا

فالحسوف في ذلً البلاط االإسبق،  

ًمس مق الفامل، مسجحن أو زلازت 

 مساث.

  ًضق االإسبق الخاص ٌفمل والضق

 الىدُجت اللفؾ في ول ولِع الحسف

  هلعت هبحرة حفمل مسة وئذا وان

اللاـب الخالي ٌظخفمل االإسبق في 

الؤطمساز اللفب فالىدُجت لا 

 جضفف
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طىسابلوزكت الىدُجت   
التي وحدَا ول اللاـب ًىخب الىدُجت  

في ول اللفب زم ًدظب حمُق الىلغ 

 في أزس اللفب
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 البُان السكم

 اطخفداد اللامىض االإظخفمل لُيىن دلُلا في جىفُر اللفب  1

 وضق ول الحسوف في كِع الحسوف وزلعها 2

3 
لت لخفُحن اللاـب الأوٌ هي باطخسدام ) (، hom pim paوالعسٍ

 وجمس اللفبت ـلى طبُل باججاٍ ـلازب الظاـت أو ٌظحر ئلى الُمحن.

4 

ول اللاـبحن ًأزرون طبفت أخسف دون الىؽام )ـؼىاـُا( 

ضفىنها في زف الحسوف الري كد اطخفداد، ول اللاـبحن لابد  وٍ

م  أن ًىخمه خسوفهم مً ـدوَ

5 

جلً اليلمت اللاـب الأوٌ ٌؼيل اليلمت ـلى الظبىزة اللفب، 

ٌؼيل ـلى الافلي أو الفمىدي. وضق الحسف بترهُب اللعسي 

 لاٌظخمق في َرا اللفب

6 
ب لابد أن ًجاوش االإسبق في الىطغ  اليلمت الأولى التي حؼيل اللـا

 ٌفني في الظبىزة اللفب فيها ـلامت بصىزة الىجح

7 

اللاـب الأوٌ ًخم الدوزة بدظاب وئـلان ول الىدُجت التي 

ىخبها. وحدَا  مً خظاب حمُق الىدُجت اليلمت التي ػيلها وٍ

 ٌ  هدُجت الحسوف مىخىب في ظسف الأو

8 

بفد خصل اللاـب الأوٌ في حؼىُل اليلمت مً الحسوف لدًه زم 

ًأزر خسف حدًد كدز خسف الري مظخفمل مً كبل ختى له 

 طبفت اخسف في زفه

لت اللفب الظىسابل الفسبُت   ظسٍ
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9 
لم حسا الدوز بفدٍ  بدوز مً اللاـب لا طُما اللاـب الثاوي وَ

، الترجِب ـلازب الظاـت  الأوٌ

11 

ادة  ول اللاـبحن ًجدون دوز اللفب وحؼىُل اليلمت الجدًدة بصٍ

خسفا أو أهثر في الظبىزة اللفب. وضق الحسف لابد في الفمىدي 

أو الافم أخد الحسوف مً اليلمت الجدًدة لابد أن ججاوش 

ن حمُحر الحسف الري كد ػيلها في خُث الظبىزة اللفب دو 

 ٌ  االإىكق الأو

11 

لت هما ًلي:  اليلمت الجدًدة حظخعُق أن حؼيل بعسٍ
 

ادة واخدة أو أهثر في اليلمت أو الحسف التي كد جسهبذ مق  شٍ

 اللاـب كبله في الظبىزة اللفب 

وضق الحسوف ًصلُب في اليلمت التي كد جسهُب ـلى 

 الظبىزة 

بالصاث في وضق اليلمت بصفىف مق اليلمت ـلى الظبىزة 

 الحسف أو اليلمت كبله

جسلُل الحسوف أو أهثر بحن اليلمت التي كد ػيلذ في الظبىزة 

ختى جسهُب التي كد ػيل مً حهخحن َى الحسوف اليامل 

 دوز فظاد جسهُب اليلمت كبله
 

12 

دزة الفازلت هي حىهس الري ٌظخعُق والحسف خُث الؤدازة 

لابد أن ٌفلً الحسف والؤخخجاج اللاـب الري وحدَا، اللاـب 

الري ازادٍ زم الحسف ًخمحر خُىما اللفب مباػسة.ذزة الفازلت 

 لِع لها هدُجت.

13 
ول اللاـبحن لاٌظخعُفىن أن ٌؼيلىا اليلمت مق خسوف لديهم 

 لابد أن ًلىلى "مباػسة" ختى ضاؿ دوزٍ واللفب مبدٌ مق لحرٍ

68 



 

 
 

14 

ئلا أطماء ول اليلمت التي وحدث في اللامىض هي مظخفمل 

لم حسا حاش اللاـبحن  الخاص والخلاصت اسح الؤوظان واالإيان وَ

أن ًفدؼىا باللامىض االإىاطبت الصحُدت والخعأ مً الترهُب 

 الحسف في اليلمت الؼً بجمُق اللاـبحن

15 

لت جأدي بفد اللاـب ٌؼيل اليلمت التي وؼً  َرٍ العسٍ

صحُدت الترهُب مق اللاـب الآزس: اواهذ اليلمت لاجلبل 

 اللاـب لابد أن ًأزر الرزة التي اطخفملها وضاؿ دوز لفبه 

16 

 اللفب بدٌ ـلى ازحر ئذا وان:
 

ول الدزة الحسف مظخفمل ام لحر مىحىد في الظبىزة بدُت 

اللاـبحن خسام  في اطخفماله بدؼىُل  الحسف التي ملً ول

 الحسف

 ئجلان الىكذ اللفب الري كد ئجفم كبل جىفُر اللفب

ئجلان الىدُجت ـلى الأهثر الري وحد ختى اللفب اهخهى ئذا 

يىن فائصا  وان اخد اللاـبحن كد وحد الىدُجت وٍ
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

69 



 

 
 

 

 

ت الحسف مً الجملت ول الىدُجبذ مً ول الىدُجت التي وحدَا اللاـب ًث .5

  :مثاٌ، اليلمت التي كد ػيلها

 في الدوز الأوٌ اللاـب ًأزر طبفت أخسف هما ًلي:

 2 ز 7 ء  2 م  5 ا        2 د  2 ض 2و 

ى    (مدزض) ؼيل اليلمتٌوَ

  2 م 2 د 2 ز  2 ض

 

  =2+2+2+2  :فجملت الىدُجت التي وحدَا اللاـب الأوٌ في الدوز الأوٌ هي 

8 

د وجيىن مضاـفت ئذا واهذ الرزة الحسف  .2 َرٍ الىدُجت حظخعُق أن جصٍ

 حاوش الظبىزة الخاصت )الخاهت الخاصت بالألىان االإخفسكت(

 هدُجت االإجاٌ الخاص هما ًلي: 

 

 اللون   شكل الخانة مهنة البيان الجملة

 8 

 مربع

ئذا واهذ ولمت التي 

صىفها ملمىض بمجاٌ 

س فالىدُجت زضالأ 

في  لليلمت مضسوب

 الثلازت

أن جدزب هدُجت التي 

س أزضجسهبذ االإجاٌ 

 ـلى الأهثر زلازت أضفاف

(Triple Word 

Score) 

 أزضس 

 الحظاب

70 



 

 
 

16 

 مربع

ئذا واهذ ولمت التي 

صىفها ملمىض بمجاٌ 

بىفظجي فالىدُجت 

لليلمت مضسوب في 

 الثاوي

أن جىسز الىدُجت ول 

الحسوف مً اليلمت التي 

جسهبذ ـلى االإجاٌ 

ـلى الأهثر بىفظجي 

 ضففان

(Double Word Score) 

 أزضس 

24 

 مربع

بلاط ذزة الحسوف 

الري وضفها ـلى 

االإجاٌ الأصفس كُمخه 

 مضسوب في زلار

ضسب اللُم الحسوف 

الري وضفها ـلى االإجاٌ 

الأصفس ـلى الأهثر زلازت 

 أضفاف

(Triple Letter Score) 

 أصفس 

12 

 مربع

بلاط ذزة الحسوف 

الري وضفها ـلى 

هدُجخه  زضس االإجاٌ الأ 

 مضسوب في زلار

ضسب اللُم الحسوف 

الري وضفها ـلى االإجاٌ 

ـلى الأهثر  زضس الأ 

 Triple Letter) ضففان 

Score) 

 أزضس 

 

ادة الىدُجت مظخفملت مسة ٌفني في الدوز اللاـب الري ٌؼيل اليلمت  .0 شٍ

ـلى االإجاٌ أولا وفي دوز بفدَا كُمت الحسف مدظىب بمىاطبت اللُمت 

 التي مىخىب في ذزة الحسف ملفىب )مجاٌ الخاص لحر مظخفمل( 

خظاب اللُمت جساكم فالجملت اللُمت في الدوز شاد مق حملت اللُمت في  .4

   الدوز بفدَا
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 الخعىاث في الىدُجت :

 ًىخب العلاب االإفسداث التي حؼيلها في الخاهت )أ( .5

 ًدظب العلاب الىدُجت، وجىخب في الخاهت )ب( .2

 ُجفلىا حملت مفُدة، وجىخب في الخاهت )ج(لظلب االإدزض العلاب  .0

    : _____________________ 1اسم اللاعب 
 

م:  الخلىٍ

في نهاًت اللفبت، خظاب الىدُجت التي جىاحدَا، والعلاب بالىدُجت 

 الىثحرة، زم حفل حملت مفُدة صحُدت هي الفائصة

 

(ج)  )أ( (ب) 
 الرقم

 المفردات قيمة جملة مفيدة
   1 
   2 
   3 
   ... 
 قيمة الأخيرة  

 وزكت هدُجت لفبت طىسابل الفسبُت
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 جملة قيمة حرف رقم  جملة قيمة حرف رقم
 6 2 ـــــد 22  8 2 ا 1
 6 2 ذ 23  8 2 ــــا 2
 6 2 ــــذ 24  8 2 بــــــ 3
 6 2 ر 25  8 2 ـــبـــــ 4
 6 2 ــــــر 26  8 2 ــــب 5
 6 2 ز 72  8 2 تـــــــ 6
 6 2 ــــز 28  8 2 ــــتــــــ 7
 6 2 ســـــ 29  8 2 ــــــت 8
 6 2 ــــــســــ 33  6 2 ثــــــ 9
 6 2 ــــــس 31  6 2 ـــــثــــــ 13
 6 2 شــــ 32  6 2 ــــــث 11
 6 2 ــــشـــ 33  6 1 جــــ 12
 6 2 ــــش 34  6 1 ـــــجــــ 13
 8 4 صـــ 35  6 1 ـــــج 14
 8 4 ــــصـــ 36  6 1 حـــــ 15
 8 4 ـــص 37  6 1 ــــحــــ 16
 4 4 ضـــ 38  6 1 ــــــح 17
 4 4 ـــضـــ 39  8 1 خــــ 18
 4 4 ـــض 43  8 1 ــــخــــ 19
 8 4 ط 41  8 1 ـــــخ 23
 8 3 ـــط 42  6 2 د 21

 

 جىشَق الحسوف
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 جملة قيمة حرف رقم  جملة قيمة حرف رقم
 8 1 ـــمـــ 66  6 5 ظ 43
 8 1 ـــم 67  6 5 ـــظ 44

 8 1 نـــ 68  8 4 عـــ 45

 8 1 ـــنـــ 69  8 4 ـــعـــ 46

 8 1 ـــن 73  8 4 ـــع 47

 13 1 و 71  4 8 غـــ 48
 13 1 ـــو 72  4 8 ـــغـــ 49
 6 1 هـــ 73  4 8 ـــغ 53
 6 1 ـــهـــ 74  8 2 فـــ 51
 6 1 ـــه 75  8 2 ـــفـــ 52
 13 1 يـــ 76  8 2 ـــف 53
 13 1 ـــيـــ 77  8 2 قـــ 54
 13 1 ـــي 78  8 2 ـــقـــ 55
 13 1 ة 79  8 2 ـــق 56
 13 1 ـــة 83  8 4 كـــ 57
 8 8 ء 81  8 4 ـــكـــ 58
 8 1 أ 82  8 4 ـــك 59
 8 13 ؤ 83  8 1 لـــ 63
 8 13 ئ 84  8 1 ـــلـــ 61
 8 13 ى 85  8 1 ـــل 62
 8 - )جوكر(   8 1 مـــ 63
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هازاث اللمت الفسبُت م جسكُتظخفمل وىطائل حوطُلت الظىسابل 

لاطُما  اثاليلم زماالإفسداث للعلاب، الأوٌ ـلى العلاب فهم االإفسداث ب

،  زم حفل العلاب حملت مفُدة باالإفسداث الفسبُت ، ٌظخعُق في جهجئتها

ا  سٍ اطدُفاب االإفسداث بالعلاب حفبحر االإفسداث حملت مفُدة ػفهُا وجدسٍ

ـلى الخيلم باللمت جإزس ئلى جفىحر العلاب في أزد الؤطخيباث  هيالىثحرة. و 

اث االإفسد ـلى ئجلانالفسبُت، وئخدي اللفبت الفسبُت التي حظاـد العلاب 

 هي طىسابل الفسبُت.

رٍ الىطُلت  السأي  جلدًمو ـمُم جفىحر  ـلىمازض العلاب جوَ

والؼفىز بالظدًد والشجاؿ ختى وؼأث الثلت في هفع العلاب 

 في اللمت  مهخىؼاف مهازاتهلا

 ٍدخاج َرج ,صىز بترهُب االإفسداث الفسبُتج تاللفب ٍَر وئحمالا,

 الخصسف والظداد والحظب في حؼىُل اليلمت ، والحسوف االإ تاللفب
 
 تبسه

ـلى حسوف الهجائُت، وليل الحسوف كُمت مخفسكت ال يه تاللفب ٍفي َر

جسدد وجىشَق خسف الفسب، ولما هاؼس الحسف في هخاب االإفسداث  خظب

 ازجففذ اللُمت

الخفلُم اللمت الفسبُتلفب الظىسابل وىطائل   
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الري ٌظخفمل االإدزض لتركُت العلاب في حفلُم طىسابل َى أخد اللفب 

زاصت  االإفسداث الفسبُت في الفصل. كبل نهاًت الدزاطت، ًىلذ اللمت الفسبُت 

االإدزض االإفسداث التي ٌفلم العلاب في الفصل باطخسدام وطائل اللفب طىسابل 

ب االإفسداث باطخسدم َرٍ اللفبت ٌظخعُق أن ًإدي ئلالفسبي، و أَدافه  ى ئطخىـ

ا، وئزجفاؿ الىخائج  سٍ الىثحرة زم ٌفبرون االإفسداث بجملت مفُدة ػفاَُا وجدسٍ

 الدزاطُت في حفلُم اللمت الفسبُت. 

م اطدُفاب العلاب االإفسداث الفسبُت   أما زعىاث جىفُر َرٍ اللفبت هخلىٍ

 هما ًلي:

 النمرة الأنشطة

فسبُت التي ـلمها العلاب كبل بداًت اللفبت، هلذ االإدزض االإفسداث ال

باث  لت االإباػسة، الأطئلت والأحىبت، والخدزٍ في ـملُت الخفلُم بالعسٍ

 ولحرٍ

5 

ا في  اث، وظلب االإدزض ان ًلفبىَ ًىشؿ االإدزض العلاب مجمىـ

ت طىسابل  ت صمحرة جخيىن مً شخصحن، وليل مجىمىـ مجمىـ

 واخد 

2 

لجفل االإفسداث لابد ـلى العلاب أن ًفىسوا هُف ٌؼيل الحسف له 

 الفسبُت

0 

في ؼسف َرٍ اللفبت، ًدوز االإدزض لِظاـد العلاب الرًً ٌؼفسون 

 بالصفىبت

4 

 زعىاث اللفب طىسابل الفسبي في حفلُم االإفسداث الفسابُت
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ًخدلم االإدزض كدزة العلاب ـلى ػيل اليلمت بالفسض أفلُا 

بت مىاطبت باالإادة الدزاطُت 
 
مىدًا، واالإفسداث االإسه  وـ

1 

أن ًجفل  ئذا خصل اللاـب جسهُب االإفسداث، لابد ـلى اللاـب

 الجملت مفُدة بهرٍ اليلمت بفد ذلً.

6 

ٌظمتر العلاب لفبت طىسابل ختى النهاًت، ولابد ـلى اللاـب أن 

ًىخب االإفسداث والجملت االإفُدة في كسظاض الىدُجت، وفي نهاًت 

اللفبت ًدظب اللاـب هدُجخه التي وحدَا في ـملُت لفبت طىسابل 

 الفسبُت

7 

س  مهازاث العلاب، ًعلب االإدزض ظلابه لُجفلىا حملت مفُدة ولخعىٍ

ا، لأن َرٍ  سٍ ادة ئجلان االإفسداث ػفاَُا أو جدسٍ م لصٍ اللفبت جصم 

ِظخعُق العلاب ان ًدفؽىا االإفسداث بالظهىلت، زم لالفسبُت، 

لىنها هخابت وػفهُا باللمت الفسبُت.  ًعب 

8 

أن ًأمس ظلابه للمدزض  همخابفت َرٍ االإفسداث الدزاطُت, ًجىش 

لُعلبىا الأضداد أو االإترادفاث مً االإفسداث اللائمت ـلى طبىزة 

 طىسابل.

9 

 

وجلً ولهاـملُت لفبت طىسابل ًمىً جىفُرَا في الفصل مق أن  ئجلان االإفسداث أمس 

مهم  في حفلُم اللماث الأحىبُت، لرالً البدث ـً َىدطت حفلُمُت ممخفت مدخاج 

همذ الخعىاث البظُعت االإروىزة لاحخىاب ملل العلاب في ـ
ُ
ملُت الخدزَع, ئن ف

فبدء جعبُلها ًمىً للمدزض في حفلُم العلاب هُفُت لفبت طىسابل مق تهدًفها 

واطتراجُجُتها دون جىحُه االإفلم خُث ًيىن حفلم االإفسداث أهثر طهىلت لخدزٍب 

اضُت  العلاب ـلى االإىاطفت في السوح السٍ
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Apa itu Arabic Scrabble? 

Ketentuan permainan Arabic Scrabble 

 

 

 

 

 

 

 

Arabic Scrabble merupakan permainan yang disusun 

untuk meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam 

menguasai kosakata bahasa Arab 

 

 

 

Pemain 2-4 mahasiswa 

Tingkatan Pemula, Menengah, Atas 

Waktu Persiapan 3-5 menit 

Lama Permainan 50  menit 

Kerumitan aturan Rendah 

Kedalaman Strategi Sedang 

Kecakapan yang dibutuhkan  Kosakata, Berhitung, Strategi 

Arabic Scrabble 
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Komponen Arabic Scrabble 

 

 

 

 

Papan  Arabic Scrabble 

 Papan permainan 
berukuran 40cm X 40 cm 
yang terdiri dari 15 kolom 
dan 15 baris (jumlah 
keseluruhan 225 kotak)  
 
 

 

 
 

 
 
 

Keping/Dadu Arabic Scrabble 

 Arabic Scrabble dimainkan 
dengan 100 keping yang 
berbentuk dadu  

 98 dari keping/dadu ini 
terdapat huruf hijaiyah 
pada 6 sisi, dan ada 2 ubin 
kosong 

 keping kosong berfungsi 
sebagai wildcard (joker) 
untuk memudahkan 
pembentukan kata. 
keping kosong ini bisa 
digunakan sebagai huruf 
apa saja 
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Nilai /Skor Huruf 

Masing-masing huruf 
mempunyai nilai yang 
berbeda, tergantung pada 
jenis huruf yang sering 
digunakan dalam kosakata 
(huruf Vocal) serta huruf 
yang jarang digunakan serta 
tinggat kesulitannya tinggi 

 

Berikut adalah nilai untuk 
masing-masing huruf: 
0 Poin: keping kosong 
1 Poin : أ-ة-ي-ه-و-ن-م-ل-خ-ح-ج  

2 Poin: ف-ش-س-ز-ر-ذ-د-ث-ت-ب-ا-
 ق

4 Poin: ك-ع-ط-ض-ص  

5 Poin:   ظ 

8 Poin: ء  -غ   

10 Poin: ئ -ى -ؤ  

Poin Esktra 

 Beberapa kotak pada 
papan Arabic Scrabble 
mempunyai nilai 
kelipatan.  

 Jika keping/dadu 
ditempatkan di kotak ini, 
maka huruf pada 
keping/dadu tersebut 
dikalikan dengan sebuah 
faktor, 2X atau 3X.  

 Beberapa kotak tertentu 
berfungsi sebagai 
pengganda nilai kata 
secara keseluruhan, 
bukan hanya huruf 

 Poin ekstra ini hanya 
berlaku satu kali. Jika 
pemain berikutnya 

Macam-macam poin ekstra 
pada papan Arabic Scrabble 
adalah sebagai berikut: 
 
 Skor Huruf Dobel (2X)/ 

Double Letter Score  
( مضاعفة الحرف قيمة ) 

 Skor Huruf Triple (3x)/ 
Triple Letter Score / 
( الحرف قيمة أمثال ثلاثة ) 

 Skor Kata Dobel/ 
Double Word Score / 
( مضاعفة الكلمة قيمة ) 

 Skor Kata Tripel/ 
Triple Word Score / 

 ( كلمةال قيمة أمثال ثلاثة  
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menggunakan kotak-
kotak tersebut pada 
giliran selanjutnya, maka 
nilainya tidak lagi 
digandakan 

 

Lembar skor Penilaian Arabic Scrabble 
 Masing-masing pemain 

menuliskan skor yang 
diperolehnya di setiap 
berhasil menyusun 
kosakata, kemudian 
menulis kalimat dari 
kosakata tersebut 
kemudian menghitung 
total keseluruhan poin di 
akhir permainan 
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Langkah-Langkah Permainan No 
Mempersiapkan kamus yang akan digunakan sebagai pedoman 
selama permainan berlangsung. 

1 

Meletakkan semua keping/dadu huruf ke dalam kantong huruf 
dan mengacaknya. 

2 

metode menentukan pemain pertama dengan hom pim pa, 
urutan pemain selanjutnya bergilir sesuai arah jarum jam (dari 
kiri ke kanan) 

3 

Setiap pemain mengambil tujuh biji huruf secara acak dan 
meletakkan keping/dadu pada rak huruf yang telah disediakan. 
Masing-masing pemain harus merahasiakan huruf-huruf yang 
dimilikinya dari lawan main mereka. 

4 

Pemain pertama membentuk sebuah kosakata di atas papan 
permainan. kosakata tersebut dapat dibentuk baik secara 
horizontal (mendatar/dari kanan ke kiri), maupun vertikal 
(menurun/dari atas ke bawah). Peletakan biji huruf dengan 
susunan diagonal (miring) tidak diizinkan dalam permainan ini.  

5 

Kata pertama yang dibentuk oleh pemain pertama harus 
melewati kotak paling tengah pada papan permainan, yang 
ditandai dengan gambar bintang.  

6 

Pemain pertama menyelesaikan gilirannya dengan menghitung 
dan mengumumkan jumlah skor (nilai) yang didapat dari 
penghitungan total skor kata yang dibentuknya, kemudian 
mencatatnya. Skor huruf tertulis pada bagian pojok bawah 
setiap biji huruf.  

7 

Setelah pemain pertama berhasil membentuk satu kata dari 
huruf-huruf yang dimiliknya, kemudian pemain membuat 
kalimat dari kosakata tersebut, setelah selesai pemain tersebut 

8 

Aturan Permainan Arabic Scrabble 
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mengambil biji huruf baru sejumlah keping biji huruf yang telah 
dipergunakan sebelumnya, sehingga dia tetap mempunyai 
tujuh biji huruf di rak hurufnya 

Demikian pula pemain kedua dan seterusnya. Giliran 
selanjutnya berputar dari arah pemain pertama berurutan 
searah jarum jam. 

9 

Masing-masing pemain mendapat giliran bermain dan 
membentuk satu kata baru dengan menambahkan sebuah atau 
lebih biji huruf pada papan permainan. Peletakan biji huruf 
harus tetap pada posisi vertikal ataupun horizontal, dimana 
salah satu biji huruf dari kata bentukan yang baru harus 
melewati biji-biji huruf yang sudah terbentuk pada papan 
permainan, tanpa merubah posisi semula. 

10 

 

Kata-kata baru dapat dibentuk dengan beberapa cara berikut: 
 

Menambahkan satu atau lebih huruf pada satu kata 
atau huruf yang telah disusun oleh pemain 
sebelumnya pada papan permainan 

Meletakkan huruf-huruf secara bersilang pada suatu 
kata atau huruf yang telah tersusun di atas papan 
permainan 

Metelakkan sebuah kata secara sejajar dengan kata 
yang ada di atas papan permainan dengan tetap 
menempel pada huruf atau kata sebelumnya 

Menyisipkan sebuah huruf atau lebih diantara kata-
kata yang sudah terbentuk di papan permainan, 
sehingga rangkaian huruf yang terbentuk dari kedua 
arah merupakan huruf yang lengkap, tanpa merusak 
susunan kata sebelumnya.  

11 

Biji kosong merupakan “Joker” yang bisa digunakan sebagai 
huruf apapun, sesuai dengan keinginan dan kebutuhan pemain 
yang mendapatkannya. Pemain harus menyatakan huruf apa 
yang dia kehendaki, dan setelah itu huruf tersebut tidak dapat 
dirubah kembali selama permainan berlangsung. Biji kosong ini 
tidak memiliki skor huruf (berniali nol). 

12 
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Setiap pemain yang tidak dapat membentuk satu kata dengan 
huruf-huruf yang dia miliki harus mengucap kata “pas” atau 
“lewat”, sehingga ia kehilangan gilirannya, dan secara otomatis 
dilanjutkan oleh giliran pemain selanjutnya 

13 

Semua kata yang terdapat dalam kamus dapat digunakan, 
kecuali nama-nama khusus, singkatan-singkatan, nama 
orang/tokoh, nama tempat/daerah, dll. Pemain diperbolehkan 
memeriksa dengan kamus untuk mencocokkan benar tidaknya 
susunan huruf pada suatu kata yang diragukan semua pemain.  

14 

Proses ini dilakukan setelah pemain membentuk suatu kata 
yang diragukan kebenaran susunannya oleh pemain lainnya. 
Jika ternyata kata tersebut tidak dapat diterima, si pemain 
harus mengambil kembali biji-biji yang dia pakai dan 
kehilangan giliran bermainnya 

15 

 
Permainan dinyatakan berakhir jika: 
 

Semua biji huruf habis digunakan atau tidak terdapat area 
pada papan permainan dan Sisa huruf yang dimiliki 
masing-masing pemain sudah tidak dapat digunakan untuk 
membentuk huruf lagi.  

Adanya kesepakatan waktu bermain yang ditentukan di 
awal permainan 

Adanya kesepakatan poin maksimal yang harus dicapai, 
sehingga permainan dinyatakan selesai ketika salah 
seorang pemain telah mencapai jumlah poin tersebut dan 
menjadi pemenang.  

16 
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1. Jumlah poin yang diperoleh oleh pemain ditentukan dari 

penjumlahan seluruh poin huruf dari kata yang berhasil 

dibentuknya.   

Misal:  

Pada giliran pertama, pemain pertama memiliki 7 huruf sebagai 

berikut: 

 2 ز 7 ء  2 م  5 ا  2 د  2 ض 2و 

Ia berhasil membentuk kata (مدزض),  

  2 م 2 د 2 ز  2 ض
 

maka jumlah poin yang diperoleh pemain pertama pada giliran 

pertamanya adalah:  2+2+2+2= 8 

 

2. Poin ini bisa bertambah dan berlipat ganda jika biji-biji 

hurufnya melewati papan bidang istimewa (petak-petak khusus 

dengan warna yang berbeda) 

Nilai bidang istimewa adalah sebagai berikut: 

Warna 

Petak 
Bentuk Petak Fungsi Penjelasan Jumlah 

Hijau 

Muda 

 Mengalikan poin 

seluruh huruf dari satu 

kata yang terbentuk di 

atas bidang berwarna 

“Hijau muda” ini, 

Bila kata yang 

dibuat menyentuh 

petak berwarna 

hijau muda ini, 

maka poin untuk 

8  

petak 

Perhitungan 
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sebanyak 3 kali lipat 

(Triple Word Score) 

kata tersebut  

dikalikan 3 

Hijau 

Daun 

 

Mengalikan poin 

seluruh huruf dari satu 

kata yang terbentuk di 

atas bidang berwarna 

“Hijau Daun” ini, 

sebanyak 2 kali lipat 

(Double Word Score) 

Bila kata yang 

dibuat menyentuh 

petak berwarna 

hijau daun ini, maka 

poin untuk kata 

tersebut dikalikan 2 

16 petak 

Kuning 

 
Mengalikan poin huruf 

yang terletak di atas 

bidang berwarna 

“kuning” ini, sebanyak 

3 kali lipat 

(Triple Letter Score) 

Ubin biji huruf yang 

diletakkan di atas 

petak berwarna 

kuning ini, nilai 

hurufnya dikalikan 

3 

24 

petak 

Hijau 

Tua 

 
Mengalikan poin huruf 

yang terletak di atas 

bidang berwarna “Hijau 

Tua” ini, sebanyak  

2 kali lipat 

(Triple Letter Score) 

Ubin biji huruf yang 

diletakkan di atas 

petak berwarna 

hijau tua ini, nilai 

hurufnya dikalikan 

3 

12 

petak 

 

3. Nilai tambah hanya berlaku satu kali, yaitu pada giliran pemain 

yang membentuk satu kata pada bidang itu pertama kali. Pada 

giliran selanjutnya, nilai huruf tersebut terhitung sesuai dengan 

poin yang tertera pada biji huruf yang dimainkan (bidang 

istimewa tidak berfungsi lagi). 

4. Penghitungan poin bersifat kumulatif. Jadi, total nilai pada 

giliran sebelumnya selalu ditambahkan dengan total nilai pada 

giliran selanjutnya. 
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Langkah-langkah penulisan Skoring: 

1. Siswa menuliskan kosakata yang berhasil dibentuknya 

(huruf perhuruf) pada kolom (أ)  

2. Siswa menghitung skor yang diperolehnya, dan 

menuliskannya pada kolom (ب) 

3. Pada level ini, guru meminta siswa untuk membuat kalimat 

 dengan ,(ج) dan menuliskannya pada kolom (جملة مفيدة)

menggunakan kosakata yang telah dibentuknya pada papan 

permainan 

  : _____________________ 1اسم اللاعب  

  

 

4. Di akhir permainan, siswa menjumlahkan skor yang telah 

diperolehnya. Siswa dengan jumlah skor terbanyak, dan 

bisa membuat kalimat (جملة مفيدة) dengan baik dan benar 

adalah pemenangnya 

(ج)  )أ( (ب) 
 الرقم

 المفردات قيمة جملة مفيدة
   1 
   2 
   3 
   ... 
 قيمة الأخيرة  

Lembar Penilaian Permainan Arabic Scrabble 

88 



 

 
 

 

 

 جملة قيمة حرف رقم  جملة قيمة حرف رقم
 6 2 ـــــد 22  8 2 ا 1
 6 2 ذ 23  8 2 ــــا 2
 6 2 ــــذ 24  8 2 بــــــ 3
 6 2 ر 25  8 2 ـــبـــــ 4
 6 2 ــــــر 26  8 2 ــــب 5
 6 2 ز 72  8 2 تـــــــ 6
 6 2 ــــز 28  8 2 ــــتــــــ 7
 6 2 ســـــ 29  8 2 ــــــت 8
 6 2 ــــــســــ 33  6 2 ثــــــ 9
 6 2 ــــــس 31  6 2 ـــــثــــــ 13
 6 2 شــــ 32  6 2 ــــــث 11
 6 2 ــــشـــ 33  6 1 جــــ 12
 6 2 ــــش 34  6 1 ـــــجــــ 13
 8 4 صـــ 35  6 1 ـــــج 14
 8 4 ــــصـــ 36  6 1 حـــــ 15
 8 4 ـــص 37  6 1 ــــحــــ 16
 4 4 ضـــ 38  6 1 ــــــح 17
 4 4 ـــضـــ 39  8 1 خــــ 18
 4 4 ـــض 43  8 1 ــــخــــ 19
 8 4 ط 41  8 1 ـــــخ 23
 8 4 ـــط 42  6 2 د 21

 

Distribusi Huruf 
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 جملة قيمة حرف رقم  جملة قيمة حرف رقم
 8 1 ـــمـــ 66  6 5 ظ 43
 8 1 ـــم 67  6 5 ـــظ 44

 8 1 نـــ 68  8 4 عـــ 45

 8 1 ـــنـــ 69  8 4 ـــعـــ 46

 8 1 ـــن 73  8 4 ـــع 47

 13 1 و 71  4 8 غـــ 48
 13 1 ـــو 72  4 8 ـــغـــ 49
 6 1 هـــ 73  4 8 ـــغ 53
 6 1 ـــهـــ 74  8 2 فـــ 51
 6 1 ـــه 75  8 2 ـــفـــ 52
 13 1 يـــ 76  8 2 ـــف 53
 13 1 ـــيـــ 77  8 2 قـــ 54
 13 1 ـــي 78  8 2 ـــقـــ 55
 13 1 ة 79  8 2 ـــق 56
 13 1 ـــة 83  8 4 كـــ 57
 8 8 ء 81  8 4 ـــكـــ 58
 8 1 أ 82  8 4 ـــك 59
 8 13 ؤ 83  8 1 لـــ 63
 8 13 ئ 84  8 1 ـــلـــ 61
 8 13 ى 85  8 1 ـــل 62
 8 - )جوكر( 86  8 1 مـــ 63
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Media permainan Scrabble dikembangkan agar dapat digunakan 

sebagai media untuk melatih dan mengasah kemampuan penguasaan 

kosakata bahasa Arab peserta didik. Bagian pertama yang harus 

dipelajari dalam pembelajaran bahasa adalah pemahaman terhadap 

kosakata, yang berlanjut pada kalimat, dan tak kalah pentingnya adalah 

tentang ejaan. Kosakata banyak berguna dalam pembuatan kalimat agar 

siswa lebih komunikatif. Penguasaan terhadap kosakata juga 

mempengaruhi pemikiran dalam menarik kesimpulan dari sebuah 

wacana. Salah satu permainan kata yang dapat membantu penguasaan 

kosakata siswa adalah Scrabble berbahasa Arab. 

Media ini melatih peserta didik untuk selalu belajar aktif dan 

berpikir kritis, serta merangsang peserta didik untuk mengungkapkan 

ide, pendapat dan perasaan dengan tepat dan berani. Sehingga dapat 

menimbulkan rasa percaya diri siswa untuk mengeksplorasi 

kemampuannya dalam berbahasa. 

 Secara umum, permainan ini digambarkan sebagai permainan 

menyusun kosakata bahasa Arab. Strategi dan ketepatan serta 

kecermatan dalam membentuk suatu  kata sangat dibutuhkan dalam 

permainan ini. Huruf-huruf yang disusun dalam permainan ini adalah 

huruf Arab (Hijaiyah). Setiap huruf memiliki nilai atau poin yang 

berbeda, sesuai dengan frekuensi distributive huruf Arab. Semakin 

jarang huruf tersebut muncul dalam penulisan kosakata bahasa Arab, 

maka semakin tinggi poin huruf tersebut. 

Arabic Scrabble Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Arab 
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Permainan Arabic Scrabble  merupakan salah satu permainan kata 

(word game) yang dapat digunakan oleh para tenaga pendidik/guru 

untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa di dalam 

kelas.  Di setiap akhir bab, guru melakukan Muroja’ah (review) 

kosakata yang telah dikuasai siswa, dengan menggunakan Media 

permainan Arabic Scrabble. Tujuannya agar siswa tidak merasa sedang 

di uji, melainkan bermain sambil belajar. 

Adapun tata cara pemanfaatan Arabic Scrabble sebagai Media 

Evaluasi Penguasaan Kosakata Bahasa Arab adalah sebagai berikut: 

No Kegiatan 

1 

Sebelum memulai permainan, guru me-review semua 
kosakata pada bab yang telah dipelajari, dengan 
bantuan gambar yang ditayangkan melalui layar LCD, 
dengan metode tanya jawab, tebak-tebakan, dan drill. 

2 
Pada tahap ini, Dosen mulai mengajarkan tentang 
sistem scoring (penilaian) dalam permainan Arabic 
Scrabble 

3 
Dosen membagi mahasiswa menjadi beberapa 
kelompok, tiap kelompok terdiri dari 2-4 mahasiswa 
(diberi satu set permainan Arabic Scrabble) 

4 
Tanpa menggunakan bantuan apapun, masing-masing 
siswa harus berfikir untuk bisa membentuk kata dari 
huruf-huruf yang dimilikinya 

5 
Selama permainan berlangsung, guru berkeliling untuk 
memantau dan membantu siswa yang kesulitan 

6 
Dosen memastikan mahasiswa bisa membentuk kata 
bersilangan secara horizontal atau vertikal, dan masing-
masing kata yang dibuat harus mempunyai arti sesuai 

Langkah-Langkah Permainan Arabic Scrabble dalam Pembelajaran 

Kosakata Bahasa Arab 
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dengan materi yang diajarkan 

7 
Jika pemain berhasil menyusun kosakata, maka wajib 
untuk membuat kalimat sesuai dengan kosataka 
tersebut 

8 

siwa melanjutkan permainan secara mandiri, dan 
menuliskan kosakata yang berhasil dibuatnya pada 
kertas skor yang telah disediakan. Di akhir permaian, 
siswa menghitung skor nilai yang telah dikumpulkannya 

9 

Untuk pengembangan kemampuan siswa, guru bisa 
meminta siswa untuk membuat kalimat sempurna  

 dari kosakata yang telah dibentuknya. Karena (حملت مفُدة)

pemainan scrabble ini di desain untuk menambah 
penguasaan kosakata bahasa Arab, supaya siswa 
mampu menghafal kosakata-kosakata bahasa Arab 
dengan mudah, serta mengaplikasikan kosakata 
tersebut dalam bentuk tulisan ataupun lisan  

10 

Sebagai follow-up pembelajaran kosakata ini, guru juga 
dapat meminta siswa untuk mencari lawan kata 
(antonim) atau persamaan kata (sinonim) dari kata-kata 
yang terdapat pada papan Arabic Scrabble. 

 

Proses di atas dapat dilakukan dalam pembelajaran kosakata di 

kelas. Penguasaan terhadap kosakata merupakan salah satu hal yang 

sangat penting dalam pembelajaran bahasa asing. Oleh Karena itu, 

rekayasa pembelajaran yang menyenangkan perlu diupayakan untuk 

menghilangkan rasa bosan pada peserta didik. Apabila tahapan 

sederhana di atas sudah terlampaui, guru bisa mulai mengajari siswa 

cara bermain game Arabic Scrabble dengan scoring dan strategi, tanpa 

bimbingan guru, dimana pembelajaran kosakata akan lebih menantang, 

untuk melatih siswa berkompetisi secara sportif. 
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 دفتر المفردات
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 قائمة الملاحق
ُ: الماصة الأولى 

 
عَاؾَت ِّ

الض   

ُت اهِّ
َّ
ُ:  الماصة الث

 
هْىَت  المِّ

ثت الِّ
َّ
ُ: الماصة الث

 
 الأؾغة

ػت ابِّ
ا: الماصة الغَّ َُ ؿِّ

ِْ
وْهِّ

ض 
ْ
ه ي ئِّ نِّ فِّ

ض 
 
مِّ وَالم

َ
ي الػَل صِّ فِّ

َ
لا  البِّ

 ٌ ؾْمَاء  بَػْ
َ
 أ

غْضَاصُ : الماصة الخامؿت
َ
 الأ

ٌ ُ: الماصة الؿاصؾت
َ
يا

ْ
ق

َ
وَان  وَالأ

ْ
ل
َ
 الأ

ؾْمَاءُِّ: الماصة الؿابػت
َ
ًَ الأ

يْضَاص  مِّ
َ
 الأ

ُ: الماصة الثامىت ٌِّ ػَا
ْ
ف
َ
ًَ الأ

يْضَاص  مِّ
َ
 الأ

ؾْمَاءُِّ: الماصة الخاؾػت
َ
ًَ الأ

اث  مِّ
َ
ف رَاصِّ

َ
ت
 
 الم

ُ: الماصة الػاقغة ٌِّ ػَا
ْ
ف
َ
ًَ الأ

اث  مِّ
َ
ف رَصِّ

َ
ـــــــت

 
 الم

ي: الماصة الحاصًت غكغ مِّ
ْ
ل  الػِّ

 
 البَدْث

هَا: الماصة الثاهُت غكغ  بِّ
م 
َّ
خَػَل ًَ وْب  وَمَا   الحَاؾ 
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رَاسَة ِّ

 الد 
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 الغكم المفغصاث المػنى المفغصاث المػنى

Memperhatikan  ُِّـ غْخَنَى بـــ /اِّ هْخَمَّ ُ Kampus ئِّ
 
ػَت  1 الجَامِّ

Mengeja  ى ى/تَهَجَّ ُ Fakultas هَجَّ
 
ت َُ

ِّ
 
ل
 
 2 الي

Menghitung  ُ
 
ؿَابا بَ،خِّ ؿْم   Prodi خَؿِّ  3 اللِّ

Menggambar َُعَؾَم Kelas  ُ
 

 4 الفَهْل  /الهَف

Mendekte  ى
َ
مْل

َ
ء-أ

َ
مْلا ئِّ  Lantai  ُ بَم 

َّ
/الُ وْع   5 الضَّ

Mengarang  ُ
َ
أ

َ
ك

ْ
و
َ
اء-أ

َ
ك

ْ
و ئِّ  Semester ُ

 
بَلَت

َّ
/الُ

 
ت

َ
غْخَل

َ
 6 الم

Mengulangi  َُؼَ/عَاحَؼ
َ
ال

َ
َ Guru, Dosen ُ ِّؽ 

ضَع 
 
 7 الم

Membahas ttg ُْي  فِّ
َ

 ,Mahasiswa بَدَث
siswa  

ُ ب 
َّ
لا

 
 8 الُ

Berdiskusi  َُل
َ
اك

َ
ُ Rektor ه

 
ػَت غ  الجَامِّ ًْ

ضِّ  9 م 

Sungguh-
sungguh 

حْتَهَضَُ /ئِّ
ُ Kaprodi حَضَّ ؿْمِّ  ـ اللِّ ِْ

 11 عَئِّ

Malas  َُل ؿِّ
َ
ُ Dekan ه

 
ت َُّ لِّ

 
ض  الي ُْ

 11 غَمِّ

Mengabaikan  َُهْمَل
َ
ُ Ketua Kelas أ  ـ الفَهْلِّ ِْ

 12 عَئِّ

Melatih  َُب ضَعَّ
َ
نَ/ج مَغَّ

َ
ُ Buku ج خَاب   13 هِّ

Pulang, bubar ُ
َ

هَغَف
ْ
ه ُ Kamus ئِّ وْؽ  ام 

َ
/ك عْجَم   14 م 

Ujian  ُ دَان  مْخِّ /الإِّ بَاع  خِّ
ْ
ز مَ/صَعَؽَُ Belajar الإِّ

َّ
ػَل

َ
 15 ح

Tidak hadir َُاب
َ
ؽَُ  Mengajar ؾ مَ/صَعَّ

َّ
 16 غَل

Berpartisipasi  َُرَن
َ
ت
ْ

ق بَُ  Mendidik ئِّ
َّ
ى/هَظ  17 عَبَّ

Tanda Tangan ى
َ
ؼَ غَل

َ
ى/وَك مْض َ

َ
خَبَُ  Menulis أ

َ
 19 ه

Istirahat  َُرَاح
َ
ؾْت غَُ  Menggaris ئِّ

َّ
 21 ؾَُ

Mengoreksi َُل
َّ
ي
َ
ُ  Membaca ك

َ
لا

َ
/ج

َ
غَأ

َ
 21 ك

Meringkas  َُخَهَغ
ْ
ز وَ/ئِّ

خَّ
َ
ؾْخَفْهَمَُ  Bertanya ل /ئِّ

ٌَ َ
 22 ؾَأ

Mengutip  ُ ًْ خَبَ غَ
َ
لَلَ/ه

َ
 Mengangkat ه

tangan 
ضُِّ َُ ؼ  ال

ْ
 23 عَف

Minta izin َُن
َ
ط

ْ
ؾْخَأ حَابَ   Menjawab ئِّ

َ
ُ –أ ب  ُْ

جِّ
 ً  24 

Seminar  ضْوَة
َ
وْضَحَ/نَغَّحَُ  Menjelaskan ه

َ
غَحَ/أ

َ
 25 ق

  Menghafal مؼ الىجاح
َ
ظ ُ –خَفِّ

 
دْفَظ ًَ  26 



 

98 
 

 المِهْنَة  
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 الىمغة المفغصاث المػنى المفغصاث المػنى

insinyur ـــالم
 
ــ ُىُْهَُــ ُضِّ ؽ   Guru ـــالم

 
ُِّضَُـــ

ُع  ؽ   1 

Sopir  َُُائُِّالؿ م   Petani َُُالف
َّ

ح ُلا  2 

Pengembala ُ
َ
ا ُالغ  يُ عِّ  Pegawai ـــالم

 
ُوَُـــ

َّ
ُظ

 
ف  3 

Pilot ُ
َ
َُُُّالُ اع   Tukang Kebun 

ي ُاوُِّخَُؿُْالبُ   4 

Makelar ُ اع ُؿَُمُْالؿِّ  Ahli tulis ُ
َ
ُالخ

َّ
ُُ

 
اٍ  5 

Petinju ــالم ــ
 
ــــ ُـــ

َ
مُ هُِّلا  Wartawan َُي ُفُِّحَُص  6 

Pegadang  َُُالخ غ ُاحِّ  Tukang kayu 
ُجَُالىَُّ اع   7 

Penjual daging ُ
َ
امُ لحَُّال  Penjahit ُ

َ
َُُُّالخ

 
اٍ  8 

Penjual sayuran َُلَُّالب ٌُ ا  Tukang cukur َُُالح
َّ
ُلا ق   9 

Penjual madu َُُالػ ٌُ ؿَّ ا  Tukang sapu ُ
 
ُىَُّالى اؽ   11 

Penjual kayu َُُالح
َّ
ُُ اب   Tukang cuci ُ

َ
ُالؿ ٌُ ؿَّ ا  11 

Penari َُُالغ
َّ
ُك ام   Tukang penatu َُاع ُهَُّالل  12 

Penyanyi ـــالم
 
ـــ ُــ

َ
ُؿ ِّ
ين   Kuli panggul َُُمَُّالح ٌ ا  13 

Penyiar ــالم ــ
 
ــــ ُــ ؼ ٌُُْظِّ  Tukang lampu ُ ِّ

ُغَُالؿ  يُ اجِّ  14 

Penjual ikan ُ ُمَُّالؿَّ ان   Tukang listrik ُ
َ
ُائُِّبَُغَُهُْالى ي   15 

Tukang pijat ـــالم
 
ــــ ُِّضَُــ

 
ُل  ً  Juru masak ُ

َ
ُبَُّالُ ار   16 

Pemburu َُاصُ َُُّاله  Tukang roti ُ
َ
ُبَُّالخ اػ   17 

Duta  ُ ُيُْفُِّالؿَّ ر   Tukang emas َُُّاوُِّاله ؼ   18 

Ahli bahasa ــــالم
 
ـــ ُــ

َ
ُرُْت م ُحِّ  Tukang foto ــالم

 
ـــ ُِّهَُــ

ع ُو   19 

Pendakwah ُ ُالضَّ يُْاعِّ  Perawat ــــالم
 
ـــ ُِّمَُــ

ُغ  ى   21 

Hakim َُُالل يُْاض ِّ  Dokter ُ
َ
ُُِْبُِّالُ ب   21 

Pelukis َُُالغ امُ ؾَّ  Apoteker  َُلُِّضَُُُْاله
يُ   22 

Jaksa ــالم ـ
 
ــ ُــ ُضَّ امُ ي الػَُعِّ  Satpam َُُوَُّالب اب   23 

Polisi 
ُ
 

ُغُْالك
َ
َُ

 
/ ت

ُُِْلُِّوُْبُ  يُ س ِّ  
Penulis / 
pengarang 

ــالم
 
ُــ

َ
ُِّإ
 
ُل

 
ــ/المف

 
ُِّهَُــ

ُى 
 

ف  
24 

Tentara  ُ ُىُْالج ي ُضِّ  orator ُ
َ
ُالخ ُُُُِّْ ب   25 
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 الأ سْرَة  
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Saudara 
sesusuan 

ُ
َ
تُِّاغَُيَُالغَُّ يُْفُِّ ر ُالأ  Keluarga َُُائُِّالػ

َ
ُل

 
ت  1 

Saudari 
sesusuan 

ُ
 
ُالأ
ْ
ُز  يُْفُِّ ذ 
تُِّاغَُيَُالغَُّ  

Kakek َُض ُالج  2 

Paman dari 
ayah 

مُ الػَُ  Nenek َُُالج ُضَّ
 
ة  3 

Bibi dr ayah َُُمَُّالػ
 
ت  Kedua Orang 

tua 
ُضَُالُِّالوَُ ُ انِّ

َ
ُوَُبَُ/ الأ انِّ  4 

Paman dari 
ibu 

ُ
َ
ٌُ الخ ا  Ayah  ُ

َ
ُالأ ُالُِّالوَُ – ب  ض   5 

Bibi dr ibu ُ
َ
ُالخ

َ
ُال

 
ت  Ayah tiri َُُوُْػ ُ ج 

 
ُالأ ِّ
م   6 

Keponakan lk 
dr saudara lk 

ُبُْاُِّ  ً ُ
َ
ُالأ رِّ  Ibu  ُ

 
ُ – مُ الأ

 
ضَة الوَالِّ  7 

Keponakan Pr 
dr saudara lk 

ُبُِّ
ْ
ُي ُ ذ 

َ
ُالأ رِّ  Ibu tiri َُُحَُوُْػ

 
ُ ت

َ
ُالأ بِّ  8 

Keponakan lk 
dr saudara Pr 

ُبُْاُِّ  ً ُ
 
ُالأ
ْ
ُز ذِّ  Anak laki-laki ُُِّبُْالإ  ً  9 

Keponakan Pr 
dr saudara Pr 

ُبُِّ
ْ
ُي ُ ذ 

 
ُالأ
ْ
ُز ذِّ  Anak 

perempuan 
ُالبُِّ

ْ
ُي ذ   11 

Sepupu lk dr 
am 

ُبُْاُِّ ُالػَُ ً  ِّ
م   Anak angkat  َُُالو

َ
ُل ــالم ض 

 
ىنَُّبَُخَُــــ  11 

Sepupu pr dr 
am 

ُبُِّ
ْ
ُي تُِّمَُّالػَُ ذ   Anak tiri laki-

laki 

ُُِْبُِّالغَُّ ب   12 

Suami  َُُّوُْالؼ ج   Anak tiri 
perempuan 

ُبَُُِْبُِّالغَُّ
 
ت  13 

Istri َُُّحَُوُْالؼ
 
ت  Anak sulung َُُالو

َ
ُل ُ ض 

َ
ُالأ
ْ
ُبَُه ر   14 

Bujang َُُؼُْالػ ُ – ب 
َ
ُؼَُغُْالأ ب   Anak bungsu َُُالو

َ
ُل ُ ض 

َ
ُنُْالأ

َ
غ ُؿ  15 

Pemudi َُُخَُالف
 
ُ Anak kecil  اة

 
ُالؿ

َ
مُ لا  16 

Pemuda َُُتَُالف
َ

ُى / الك اب   Anak kecil/bayi ُ ُِّ لُ فُْال  17 

Dua kembar َُُّوُْالخ
َ
ُمَُأ ُوُْالخَُّ – انِّ

َ
مُ أ  Bayi dalam 

perut 
ُيُْىُِّالجَُ ن   18 

Gadis َُُالػ
ْ
اءُ عَُظ  Cucu dr anak pr ُ ِّ

ُبُْالؿ 
 
ِ  19 

Orang tua ُ ُُُْالكَّ ش   Cucu dr anak lk َُض ُُُْفُِّالح  21 
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Mertua lk َُم ُالح  Keturunan ُ
 
ُِّالظ
ٍَُُّع 

 
ُ ت

َّ
لُ ؿَُ/ الي  21 

Mertua pr َُُمَُّالح
 
ت  Saudara lk2 ُ

َ
ر ُالأ  22 

Ipar lk ُ ُهُْالهِّ غ   Saudara pr ُ
َ
ُ ر ُالأ ُُُْلُِّالكَّ م   23 

Ipar pr ُ ُغَُهُْالهِّ
 
ة  Saudara lk seibu ُ

َ
ُلُِّ ر ُالأ

 
ُل ِّ
م   24 

Menantu lk ُ
َ
ُالخ
َ
ُت ن   Saudara lk 

seayah 
ُ
َ
ُلُِّ ر ُالأ

َ
ُل بِّ  25 

Menantu pr ُ
َ
ُىَُخَُالخ

 
ت  Saudara pr ُ

 
ُالأ
ْ
ُز ذ   26 

 Saudara مع النجاح
kandung  

ُ
 
ُالأ
ْ
ُز ُ ذ  ُلَُُُْلُِّالكَّ تِّ  27 
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دِّ 
َ

لَ  البِّ
سْمَاء  بَعْض 

َ
أ

م وَُ
َ
ُفيِّ العَل

 
ُالم ُد   يفُِّ نِّ

ُإُِّ
ْ
ُه ُيُْهُِّوُْد  ا يَُسِّ  
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Jepang ًََُُُاب ان   Indonesia ُُِّئ
ْ
ُه ُُِْهُِّوُْض  اَُُؿِّ  1 

Irak  ُُِّغَُغ اق   Malaysia َُاًَُزُِّيُْالُِّم  2 

Iran ُُِّغًَُُْئ ان   Singapura ُ ُىُْؾِّ
َ
ُؿ

 
اعَُوُْاف  3 

Turki ُ
 
اَُُهُِّغُْج  Banglades َُُب

ْ
ُاو

َ
ُؿ
َ

ٌُُْصُِّلا ل   4 

Libanon ُ
 
ُىَُبُْل ان   Belanda ُ ُوُْه

َ
اضَُىُْل  5 

Pakistan َُُخَُؿُْاهُِّب ان   Bangkok َُُىُْب
 
نوُْي  6 

India ُُِّىُْه ضِّ  Vietnam ُُُُِّْف
ْ
امُ ىَُد  7 

Korea ُ
 
اٍَُعُِّوُْو  Laos ُ

َ
ُل ؽ 
 
ؤ  8 

Argentina ُ
َ
ُعُْأ اىَُدُِّىُْحِّ  Palestina ُ

َ
ُف
َ
ُؿُْل ُيُُِّْ ن   9 

Inggris ُُِّئ
ْ
ُه ُجِّ

ْ
ارَُتُِّل  Hongkong ُ ُه

ْ
ُوه

 
ُي

ْ
مُْوه  11 

London ُ
 
ُىُْل ُض  ن   Arab َُُغَُغ ب   11 

Perancis ُ
َ
ُغَُف

ْ
اؿَُو  Mesir ُِّغَُهُْم  12 

Italia ًُُُِّْئ
َ
اَُُالُُِّ  Cina ُ ُيُْنِّ ن   13 

Jerman ُ
َ
ُأ
ْ
ــــلم
َ
ـــ اَُُاهُِّــ  Yordania ُ

 
ُصُ عُْأ ن   14 

Australia  ُ
 
ُؾُْوُْأ

َ
اَُُالُِّرَُت  Riyad ُِّ

ٍَُُالغ  اى   15 

Kanada ُ
َ
اضَُىَُه  Jeddah َُُح ُضَّ

 
ة  16 

Britania 
/inggris 

ُِّبُِّ
ٍُُْغ 

َ
اَُُّاهُُِّ  Maroko ــالم ـ

َ
ــ ُــ

ْ
ُغُِّؿ ب   17 

Eropa ُ
 
ُوُْأ ابَُوُْع   Nigeria ُُُُِّْه اٍَُغُِّجِّ  18 

Rusia  ُُوُْع اَُُؾِّ  Amerika  ُ
َ
ٍُُْغُِّمُْأ

َ
اي  19 

Afrika ُ
َ
ُأ

ْ
الٍَُُْغُِّف  Sudan ُ ُصَُوُْؾ  ان   21 

Philipina ُُِّيُْبُِّلُِّف ن   Tunisia ُ
 
ُوُِّوُْج ْـ  21 

 مع النجاح
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Pasuruan َُُب ُوَُع ُوُْاؾ  ان   Jakarta  َُُح
َ
ُغُْاه

َ
اج  1 

Probolinggo ُ
َ
ُىُْلُِّوُْوبُ غَُف

َ
اؿ  Surabaya ُ ًَُابَُعَُوُْؾ  اا  2 

Banyuwangi َُُب
ْ
ُوَُج ُاه

ْ
ُاه يجِّ  Medan ُُِّضَُُُْم ان   3 

Lombok ُ
 
نُْوُْبُ مُْوُْل  Solo ُ ُوُْؾ 

 
وُْل  4 

Sumatra ُ ُمَُوُْؾ 
ْ
اغَُُ  Madura َُاعَُوُْاصُ م  5 

Lamongan ُ
َ
ُجَُىُْم ُل ان   Bali َُيُْالُِّب  6 

Sunda ُ اضَُىُْؾ   Malang َُُم
َ

ُال
ْ
مُْه  7 

Betawi َُُب
َ
يُْاوُِّاج  Lumajang ُ

 
ُاحَُمَُوُْل

ْ
مُْاه  8 

Semarang  َُُاعَُمَُؾ
ْ
مُْاه  Jember ُ رُْبُِّمُْحِّ  9 

 مع النجاح
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ادُ 
َ
عْد

َ
 الأ
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Ke-1 ُ
َ
ٌُ ُوَُّالأ

 
ُوُْ/الأ

َ
ُى/وَُل ُ/وَُض ُاخِّ ُضَُاخِّ

 
ة ُوَُ 1  ض ُاخِّ  1 

Ke-2 ُ
َّ
ُاوُِّالث

َّ
َُُُاهُِّي/الث

 
ت ُاُِّ 2 

ْ
ُىَُز انِّ  2 

Ke-3 ُ
َّ
ُالُِّالث

 
ُث

َّ
ُالُِّ/الث

َ
ُث

 
ت  3 ُ

َ
ُز
َ

ُلا
َ
ُز

 
ت  3 

Ke-4 َُُّابُِّالغ ُػَُابُِّ/الغَُّؼ 
 
ت  4 ُ

َ
ُػَُبَُعُْأ

 
ت  4 

Ke-5 ُ
َ
ُامُِّالخ ُ ـ

َ
ُؿَُامُِّ/الخ

 
ت  5 ُ

َ
ُؿَُمُْز

 
ت  5 

Ke-6 ُ ُاصُِّالؿَّ ُؽ  ُؾَُاصُِّ/ الؿَّ
 
ت  6 ُ ؾِّ

ُخَُّ
 
ت  6 

Ke-7 ُ ُابُِّالؿَّ ُ ؼ  ُػَُابُِّ/ الؿَّ
 
ت ُػَُبُْؾَُ 7 

 
ت  7 

Ke-8 ُ
َّ
ُامُِّالث  ً ُ

َّ
ُىَُامُِّ/ الث

 
ت  8 ُ

َ
َُُُّاهُِّمَُز

 
ت  8 

Ke-9 َُُّالخ ُ/ الخَُّ ؼ ُاؾِّ ُػَُاؾِّ
 
ت ُػَُؿُْحُِّ 9 

 
ت  9 

Ke-10 َُُالػ
ْ

ُ/الػَُغ ُك ُغَُكِّ
 
ة ُغَُ 10 

ْ
ةغُ ك  11 

Ke-11 َُُالح ًَُُاصِّ
َ
ُغَُ ت

َ
غَُك  11 ُ

َ
ُغَُ ضَُخَُا

َ
غَُك  11 

Ke-12 ُ
َّ
َُُُاهُِّالث

َ
ُغَُ ت

َ
غَُك ُاُِّ 12 

ْ
ُا غَُىَُز

َ
غَُك  12 

Ke-13 ُ
َّ
ُالُِّالث

َ
ُث

َ
ُغَُ ت

َ
غَُك  13 ُ

َ
ُز
َ

ُلا
َ
ُز

َ
ُغَُ ت

َ
غَُك  13 

Ke-14 َُُّػَُابُِّالغ
َ
ُغَُ ت

َ
غَُك  14 ُ

َ
ُػَُبَُعُْأ

 
ُغَُ ت

َ
غَُك  14 

Ke-15 ُ
َ
ُؿَُامُِّالخ

َ
ُغَُ ت

َ
غَُك  15 ُ

َ
ُؿَُمُْز

 
ُغَُ ت

َ
غَُك  15 

Ke-16 ُ ُؾَُاصُِّالؿَّ
َ
ُغَُ ت

َ
غَُك  16 ُ ؾِّ

ُخَُّ
 
ُغَُ ت

َ
غَُك  16 

Ke-20 ُُِّالػ
ْ

نَُوُْغُ ك ُػَُبُْؾَُ 17 
 
ُغَُ ت

َ
غَُك  17 

Ke-21 َُُالح ًَُُاصِّ
َ
ُالػُِّوَُ ت

ْ
ُ 18  نَُوُْغُ ك

َ
َُُُاهُِّمَُز

َ
ُغَُ ت

َ
غَُك  18 

ُمُِّ 100
َ
ُائ

 
ت ُػَُؿُْحُِّ 19 

َ
ُغَُ ت

َ
غَُك  19 

1000 ُ
َ
ُأ
ْ
ُل

 
ف ُغُِّ 20 

ْ
نَُوُْغُ ك  21 

1500 ُ
َ
ُأ
ْ
ُل

 
ُوَُ ف

َ
ُمُْز ُمُِّؿ 

َ
ُائ ت  ُوَُ 21  ُغُِّوَُ ض ُاخِّ

ْ
 21  نَُوُْغُ ك

1 juta  ُُِّم
ْ
ُوَُ نَُوُُُْ ل ض ُاخِّ ُاُِّ 22 

ْ
ُىَُز ُغُِّوَُ انِّ

ْ
نَُوُْغُ ك  22 

2 juta ُُِّم
ْ
ُوُُُْ ل

َ
ُه انِّ  23 ُ

َ َ
ُزلا

َ
ُغُِّوَُ زت

ْ
نَُوُْغُ ك  23 

3 juta ُ
َ
ُز
َ

ُلا
َ
ُز

َ
ُمَُ ت

َ
ُيًُُِّْلا ن   24 ُ

َ
ُػَُبَُعُْأ

َ
ُغُِّوَُ ت

ْ
نَُوُْغُ ك  24 

Milyar ُُِّم
ْ
اعََُُُل  25 ُ

َ
ُؿَُمُْز

 
ُغُِّوَُ ت

ْ
نَُوُْغُ ك  25 

 مع النجاح
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ُ
َ
ُالأ
ْ
ُوَُل

 
ُوَُ ان

َ
ُالأ

ْ
ُش

َ
ال ُك  
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Abu-abu َُُّمَُالغ ُاصِّ ي   Putih  ُ
َ
َُُُبُْالأ  ٌ  1 

Warna tua ُ
َّ
ُلوُْال

ُ ن 
َ
ُُُْمُِّالؿ م   Agak putih ًَُّ ُاعُِّال ُلُِّ ب 

ْ
َُُُبَُل اىِّ  2 

Warna pucat ُ
َّ
ُلوُْال

ُاهُِّالبَُ ن  م   Sangat putih ُ
َ
َُُُبُْالأ ُالىَُّ ٌ  ؼ ُانِّ  3 

Warna 
keemasan 

ُ
َ
ُهَُالظ بِّ

يُ   Merah  ُ
َ
ُمَُخُْالأ غ   4 

Ungu َُُؿَُفُْىَُالب جِّ
يُْ   Merah tua ُ

َ
 غُ مَُخُْالأ

ُاهُِّالضَُ يُْاوُِّ/اللًَُ   

5 

Warna muda ُ
َّ
ُلوُْال

ذ ُاجُِّي /الفَُاهُِّالؼَُّ ن   Merah mawar ُ
َ
ُمَُخُْالأ ُعُْالوَُ غ  ُصِّ ي   6 

Liris/tutul ــــالم ـ
 
ــ ُــ

َ
ُس

َّ
ُُ

 
ُ/المِ

 
ُلَُّىَُــــ

 
ظ  Hijau ُ

َ
ُالأ
ْ
ًَُُز غ   7 

Garis 
lengkung 

ُ
َ
ُالخ

 
ـــالم ِ

 
ــ ُغُِّدَُىُْــ

ق   Kuning ُ
َ
غ ُفَُنُْالأ  8 

Garis lurus ُ
َ
ُالخ

 
ــــالم ِ ــ

 
مُ ُُْلُِّخَُؿُْـــ  Kuning tua ُ

َ
ؼ ُاكُِّاالفَُ غُ فَُنُْالأ  9 

Bulat/bundar ًُُْضُِّخَُؿُْم ُـــال غ   Hitam ُ
َ
صُ وَُؾُْالأ  11 

Bulat/bundar ــالم ـــ
 
ـــ ُوَُّضَُــ ع   Hitam pekat ُ

َ
ُاللَُ صُ وَُؾُْالأ م ُازِّ  11 

Segi empat ـــــالم
 
ؼ ُبَُّغَُــ  Hitam pekat ُ

َ
ُالُِّالحَُ صُ وَُؾُْالأ  ً  12 

Segi tiga ــــالم ــ
 
ُـــ

َ
ُث
َّ
ُل

 
ث  Hitam pekat ُ

َ
ُُُْمُِّالػَُ صُ وَُؾُْالأ م   13 

Kerucut ُالم
َ
ـــ ـــ ُــ

ْ
ُوُْغُ س َُِّ ي   Agak hitam ــالم

َ
ُلُِّ ل ُائُِّـــ اصُِّوَُلؿَّ  14 

Memanjang ــــالم ـ
 
ــ ُخَُؿُْــ لُ ُُُِّْ  Biru ُ

َ
ُػَُعُْالأ ق   15 

Persegi kubik ـــــالم ــ
 
ــــ ُــ

َ
ُػَُّى ب   Biru langit ُ

َ
ُػَُعُْالأ ُ ق  ُاوُِّمَُالؿَّ ي   16 

Bulat bola ُ
 
يِّ ُوُِّغَُالى  Biru nila ُ

َ
ُػَُعُْالأ ُ  ق 

ُُُْالىِّ يُْلِّ  17 

Liris panjang ـــالم
 
ُــ

َ
ُس

َّ
ُُ

 
ـــالم ِ

 
ــ ُخَُؿُْـ ُلُ ُِّ  Biru kehitaman ُ

َ
ُػَُعُْالأ ـــالم ق 

 
صُ وَُّؿَُــ  18 

Kotak-kotak ــــالم
 
ُــ

َ
ُس

َّ
ُُ

 
ِ ُ

 
ؼ ُبَُّغَُالم  Coklat ُ

َ
ُ / البُ غ  مَُؾُْالأ

يُ نِّ  19 

Belang ُ
 
ُالم

َ
ُس

َّ
ُُ

 
ِ ُ

َ
ؼ ُلَُبُْالأ  Orange  ُُرُْالب

 
الُِّلَُج

يُ   21 
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ضُْ
َ
ُالأ

َ
ُ نَُمُِّ ادُ د ِّ

ُالص 
َ
ُف اتِّ  
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Besar                        X           kecil  ُ
َ
ُيُْبُِّالى ُيُْؿُِّالهَُ              x                ر  ُر  1 

Rajin                         X           Malas ــــالم
 
ُهُِّتَُجُْــ ُ             x               ض 

َ
ُؿُْالى

َ
ُلا  2 ن 

Pandai                     X           Bodoh َُم ُالُِّالػ               x              َُ3 ل ُاهُِّالج 

Cerdas                     X           Dungu ُ
َّ
ُوُِّالظ ُ               x               ي 

َ
ُالؿ بِّ

 4 يُ 

Bagu                        X           Buruk َُل ُُُْمُِّالج               x            َُُُُْبُِّالل  5 ذ 

Luas                         X           Sempit َُُالو ًَُ            x                ؼ ُاؾِّ ُِّال
 ُُ  6 م 

Dalam                    X           Dangkal َُُُُْمُِّالػ ُ           x                م   7 ل ُحُْالطَّ

Dermawan           X           kecil  َُُالؿ ُالبَُ            x                 يُ خِّ  8  ل ُُُْسِّ

Mulya                     X           Hina  ٍَُُُْؼُِّالػ ُ              x                ؼ 
َ
 9 ل ُُُْلُِّالظ

Panjang                 X           Pendek ُ
َ
ُاللَُ           x                ل ٍُُْوُِّالُ ُيُْهِّ  11 ر 

Tinggi                     X           Rendah  َُيُْالُِّالػ                x              ـــالم
 
ُىُْـــ

َ
ُفُِّس  ٌ 11 

Kaya                       X           Miskin ُ
َ
ُالؿ نِّ

ُيُْلُِّالفَُ              x                 يُ   12 ر 

Banyak                   X           Sedikit ُ
َ
ُيُْثُِّالى  13 ل ُُُْلُِّاللَُ             x                ر 

Bersih                     X           Kotor َُُّالى ُُُْظِّ
 

ُالوَُ         x                ف ُاسِّ  14 خ 

Sehat                      X           Sakit ُ ُالصَّ ُُُْحِّ ـالم         x                ذ 
َ
ٍُُْغُِّـ  ٌ 15 

Jauh                        X           Dekat ٍَُُُْغُِّالل ُُُْػُِّالبَُ            x                 ب   16 ض 

Senang                  X           Sedih ــــالم
َ
ُوُْغُ ؿُْـ ٍُُْؼُِّالحَُ           x                 ع   ً 17 

Pemberani           X           Penakut/pengecut ُ
 

ُجَُّالش
 
ُبَُّالج ُ          x               ع ا  18 ان 

Jenih                       X           Keruh َُّيُْافُِّاله                 x            ُ
َ
ُالى ُضِّ  19 ع 

Cepat                     X           Lambat ُ َُُْغُِّالؿَّ ُالبَُ            x                 ؼ   21 ءُ يُُِّْ

Gemuk                  X           Kurus ُ ُيُْمُِّالؿَّ  21  ل ٍُُْؼُِّالهَُ           x                 ن 

Sulit                        X           Mudah  َُُػُْاله  22  ل ُهُْالؿَُ           x                 ب 

Baik                        X           Jahat َُُّاله ُالِّ ُ            x                 ح 
َّ
ُالُ ُالِّ  23 ح 

Murah                   X           Mahal َُُّالغ ُُُْزِّ ُ          x                و 
َ
 24 يُْالُِّالؿ

Benar                     X           Dusta  َُُّاصُِّاله ُ           x               ق 
َ
ُالي ُاطِّ  25  ب 

Bersinar                X           Suram ـــالم
 
ُــ ًَُ             x               ئُ يًُِّْ  26 ل ُُُْئُِّال

Penuh                    X           Kosong ــالم
َ
ُــ
ْ

ُل ُ اعُِّالفَُ               x                  ن 
 
 27 ؽ

Kuat                        X           Lemah َُي ُوُِّالل                   x             ًَُّ ُُُْػُِّال
 

 28  ف

Kuasa/mampu    X           Lemah/ Apes َُُالل ُاصِّ ُالػَُ              x                  ع  ُاحِّ  29 ؼ 

Tebal                      X           Tipis ُ
َ
ُُُْلُِّالؿ

 
ُُُْكُِّالغَُّ           x                  ظ ُم  31 

 مع النجاح
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ضُْ
َ
ُالأ

َ
ُ نَُمُِّ ادُ د عَالِّ

ْ
ف
َ
الأ  
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Berdiri ُ
َ
امَُك  Duduk َُُح

َ
ُل َُـ 1 

Bangun Tidur ُُِّؾُْئ
َ
ُلَُُُْد

َ
ظ  Tidur                                     ُ

َ
 2 امَُه

Belajar ُ
َ
ُػَُح

َّ
مَُل  Mengajar                           َُُغ

َّ
 3 مَُل

Diam َُُؾ
َ
ذَُى  Berbicara               ُ

َ
ُج

َ
ُي
َّ
 4 مَُل

Menghina ُِّغَُلَُخَُخُْا  Menghormati               ُُِّخُْا
َ
 5 مَُرَُت

Keluar ُ
َ
جَُغَُز  Masuk                        َُُص

َ
 6 لَُز

Menjawab ُ
َ
ابَُحَُأ  Bertanya                    َُُؾ

َ
 7 ٌَُأ

Memberi ُ
َ
ُغُْأ

َ
ىُ  Meminta                 ُ

َ
َُ
َ
 8 بَُل

Pulang, Kembali َُؼَُحَُع  Pergi                                   ُ
َ
 9 بَُهَُط

Menangis ُ
َ
ُبُْأ

َ
ىي  Tertawa                             َُُحَُض ًَ 11 

Berbahaya َُغَُّي  Bermanfaat                      ُ
َ
 11 ؼَُفَُه

Berpisah ُ
َ
قَُغَُّفَُج  Berkumpul                       ُِّ12 ؼَُمَُخَُحُْا 

Lupa ُ
َ
ُو يَُس ِّ  Ingat                                    ُ

َ
ُج

َ
ُظ
َّ
 13 غَُه

Merusak ُ
َ
ُأ

ْ
ضَُؿَُف  Memperbaiki                 ُ

َ
ُنُْأ

َ
 14 حَُل

Mengambil ُ
َ
ُأ

َ
ُز

َ
ظ  Meletakkan                     َُ15 ؼَُيَُو 

Membenci ُ
َ
هَُغُِّه  Menyukai                        ُ

َ
ُخَُأ  16 بَّ

Mematikan (Lampu) ُ
َ
ُأ

ْ
ىفََُ  Menyalakan                    ُ

َ
ُأ

ْ
 17 لَُػَُق

Ragu ُ
َ

ُق ًَّ  Yakin                                  ُ
َ
ُلًَُُْأ ًَ 18 

Melepas ُ
َ
ُز
َ
ؼَُل  Memakai                          ُ

َ
ُبُِّل  19 َـ

Menyelesaikan ُ
َ
ُأ
ْ
ىهَُه  Memulai                           َُُضَُب

َ
 21 أ

Menolak َُُع
َ
ُف ٌَ  Menerima                        ُ

َ
 21 لَُبُِّك

Nganggur ُ
َ
ُػَُح

َّ
لَُُ  Sibuk                                   ُُِّا

ْ
ُخَُق

َ
 22 لَُؿ

Mati َُاثَُم  Hidup                                 َُ23 افَُغ 

Mengabaikan ُ
َ
لَُمَُهُْأ  Memperhatikan             ُِّ24 مَُّخَُهُْا 

Gagal ُ
َ
ُف لَُكِّ  Sukses                     ُ

َ
ُاػَُف

َ
 25 حَُجَُ/ه

Lambat ُ
َ
لَُهَُّمَُج  Cepat                                 ُ

َ
 26 عَُغَُؾُْأ
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Tidak hadir, absen ُ
َ
ابَُؾ  Datang, hadir                َُ27 غًََُُخ 

Menutup ُ
َ
ُأ

ْ
ُؾ
َ
مَُل  Membuka                         ُ

َ
 28 ذَُخَُف

Mendukung/sepakat َُُو
َ
ُمَُاف

َ
ضًََُُّ/أ  Menolak                            َُُع

َ
ُف ُ/غٌََُ

َ
 29 ىل

Berkurang ُ
َ
وَُلَُه  Bertambah                        َُُاصَُػ 31 

Kuat ُكوي Lemah                                 َُُػُِّي
َ

 31 ف

Berbahaya ُ
َ
ؼَُفَُه  Bermanfaat                      َُ32 غَُّي 

Cemberut َُُبَُغ َـ  Senyum                           ُُِّبُْا
َ
 33 مَُؿَُد

 مع النجاح
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ُ
 
ُــالم
َ
ُرَُت ُادِّ

َ
ُف

 
ُ نَُمُِّ ات

َ
اءُِّمَُسُْالأ  
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 النمرة المفردات المعنى

Ayah ُ
َ
ُالأ ُالُِّالوَُ – ب  ُض  1 

Ibu ُ
 
ُضَُلُِّاالوَُ – مُ الأ

 
 2 ة

Rumah َُُُِْالب ُ – ذ  ُالضَّ ـــــالم – اع 
َ
ُــ

ْ
 3 ٌ ُزُِّن

Jendela َُُّافُِّالى
َ
ُظ
 
ُ – ة

 
ُبَُّالك  4 ان 

Gambar  ُُعَُوُْاله
 
 5 م ُؾُْالغَُّ – ة

Buku Tulis ُ ُالضَّ
ْ
ُف
َ
ُت ُ – ر 

 
ُاؾَُغَُّالى

 
 6 ت

Penyakit َُـــالم – اءُ الض
َ
ُغَُــ  7 ى 

Percakapan ـــالم
 
ُاصَُدَُــ

َ
ُز

 
ـــــالم – ت

 
ُعَُاوَُدَُــــ

 
 8 ة

Latihan ٍَُُُّْغُِّمُْالخ ٍُُْعُِّضُْالخَُّ – ً   9 ب 

Umur / Usia  ُُمُْالػ ُ – غ  ِّ
ُالؿ   ً 11 

Harga / Nilai ُ
َّ
ُمَُالث ُمَُُُْاللُِّ – ً 

 
 11 ت

Otak ُ ِّ
ُمَُالض 

 
ــــالم – اؽ

 
ُــ  12 ش 

Ujian ُُِّدَُخُِّمُْالإ ُالإُِّ – ان 
ْ
ُبَُخُِّز  13 اع 

Ilmu Pengetahuan ُُِّالػ
ْ
ــــالم – م ُل

َ
ُغُِّػُْـــ

َ
ُف

 
ـــالم – ت

َ
ُػُْــــــ

 
ُمَُوُْل

 
 14 ت

Kesulitan / Masalah  ُُبَُوُْػُ اله
 
ـــــالم – ت

 
ُـــــ

ْ
ُيُِّك

َ
ُل

 
 15 ت

Tujuan َُُضَُاله
 

ُ – ف
َ
ُغُْالؿ  16 ى 

Hari Lahir ـــالم ّـِ ُُُْـ
َ

ـــالم – صُ لا
َ
ُلُِّوُْــــ  17  ض 

Bidang ــــالم
َ
ُضَُُُْــ ـــالم – ان 

َ
ٌ ُجَُــ  18 ا

Tempat ـــالم
َ
ــالم – ل ُدَُــــ

َ
ُوُْــ ُيِّ  19 ؼ 

Agama ُ ِّ
ًُُْالض   ً – ُ

 
ت

َّ
ل  21 المِّ

Pemberian ُُِّدَُىُْالم
 
ُالػَُ – ت َُُُُِّّ

 
 21 ت

Desa ٍََُُُغُْالل
 
ُِّ – ت

ٍُُْالغ 
 

 22 الحَيُ  - ف

Pendahuluan ـــالم
 
ُلَُـــ ِّ

ُمَُض 
 
ُُُْهُِّمُْالخَُّ – ت ُِّ – ض 

ُبًَُُْالض  َُُُّاحِّ
 
 23  ت

Harga ُ
َّ
ُمَُالث  ً – ُ ِّ

ُػُْالؿ   24 غ 

Lelah َُُّػَُالخ ُهَُالىَُّ – ب   25 ب 

Hujan ــالم
َ
ُـــ

َ
ُُ ُ – غ 

َ
ُُُْالؿ

 
 26 ث

Saja ُ
َ
ُ –ب  ؿُْدَُف

َ
ُلَُف

ْ
ِ 27 

Banyak ُ
َ
ُرَُيُْثُِّه

 
ُضًَُُْضُِّغَُ – ة

 
 28 ة

Banyak َُُيُْفُِّالوَُ – ل ٍُُْؼُِّالج  29 ر 

Modern / Baru َُُالحَُ – يُْغُِّهُْالػ ًُُْضِّ
 

ُ ث 31 

 مع النجاح



 

117 
 

ُ
 
ُــالم
َ
ُرَُت ُادِّ

َ
ُف

 
ُ نَُمُِّ ات عَالِّ

ْ
ف
َ
الأ  
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Melarang َُؼَُىَُم – ُ
َ
ُحَُ Duduk ىهَُه

َ
ُل ُ – َـ

َ
ُضَُػَُك 1 

Mengampuni ُ
َ
ُا غَُفَُغَُ – غَُفَُؾ ًْ Mengajar َُُغ

َّ
 2 ؽَُعَُّصَُ – مَُل

Mengarang ُ
َ
ُأ
َّ
ُل

َ
ُ Tidur ؼَُىَُنَُ – ف

َ
ُعَُ – امَُه

َ
 3 ضَُك

Diam َُُؾَُ – ذَُمَُن
َ
ُ Membaca ذَُى

َ
غَُُك

َ
ُ – أ

َ
ُج

َ
 4 لا

Bergerak َُُه ُ – ىَُغَُغَُ Memaparkan نَُغَُّخَُ – ؼَّ
َ
ُك  5 مَُضَّ

Terjadi َُُو
َ
ُضَُخَُ – ؼَُك

َ
 ,Sepakat ر

Setuju 
ُوَُ

َ
ُغَُ مَُاف

َ
 –ى ل

اُِّ
ُغَُ مَُفَُجَُّ

َ
 ىل

6 

Memperbolehkan َُػَُوَُّح – ُ
َ
ُ Memberi احَُبَُأ

َ
ُغُْأ

َ
 7 ذَُىَُمَُ –ى ُ

Memperhatikan ُِّــــ بُِّ مَُّخَُهُْا  8  مَُؾَُعَُ – عَُوَُّنَُ Menggambar ــــى بُِّنَُخَُغُْئُِّ -ــ

Melihat ُ
َ
ُه

َ
عَُُ – غَُظ

َ
 – مَُدَُخَُؾُْاُِّ Mandi ىأ

ُاُِّ
ْ
ُؾ
َ
 لَُؿَُد

9 

Gagal ُ
َ
ُ – ابَُز

َ
ُف  Bekerja لَُكِّ

(Mengerjakan) 
ُ
َ
 11 لَُمَُغَُ – لَُػَُف

Merasa sakit ُ
َ
ُج
َ
ُأ
َّ
ُ – مَُل

َ
ُخَُؾُْاُِّ Menelaah ؼَُحَُّوَُج

ْ
ُظ
َ
ُ – غَُه

َ
َُ

َ
 11 ؼَُال

Lemah َُُػُ ي
َ

ُهَُوَُ – ف ًَ Lupa ُ
َ
ُو  12 اهَُؾَُ – يَُس ِّ

Menyelamatkan ُ
َ
ُز
َّ
ُ – وَُل

َ
ُأ
ْ
 – ضَُلَُه

ُؾَُ
َّ
 مَُل

Membagi ُ
َ
ُك  13 عَُػَُّوَُ – مَُؿَّ

Berkeliling َُاعَُص – ُ
َ
َُ

َ
 Bertempat  اف

Tinggal 
ُؾَُ

َ
ُى ًَ – ُ

َ
ُأ

َ
 14  امَُك

Memahami ُ
َ
ُ – مَُهُِّف

َ
ُ Berlebihan نَُعَُصُْأ

َ
ُغَُؾُْأ

َ
ُبَُ – ف  15 عَُضَّ

Mengabari ُ
َ
ُأ

ْ
ُ – رَُبَُز

َ
ُأ
ْ
ُبَُه

َ
ُ – مَُبَُؾَُ Mendahului أ

َ
ُلَُج  16 مَُضَّ

Meminjam ُ
َ
ُ – اعَُغَُأ

َ
ُؾُْأ

َ
ُل

َ
ُ Terdiri ف

َ
ُوَُج

َّ
ُه ًَ – ُ

َ
ُج
َ
ُأ
َّ
ُل

َ
 17 ف

Menggoreng َُوَُمُْخ – ُ
َ
ُك
َ
ُ  Menerangkan ىل

َ
ُ – حَُغَُق

َ
 18 حَُضَُوُْأ

Menasehati َُُغَُو
َ
ُ – ظ

َ
ُ Membantu حَُصَُه

َ
 19 ضَُاغَُؾَُ – انَُغَُأ

Menanam َُعَُعَُػ – ُ
َ
 ,Takut ؽَُغَُؾ

Khawatir 
ُ
َ
ُز

َ
ُ – اف

َ
ُز  21 يَُش ِّ

Berkembang, 
tumbuh 

ُ
َ
ُ –ا مَُه

َ
ُ – اءَُحَُ Datang, Hadir ذَُبَُه

َ
ُأ
َ
 –ى ح

ُ
َ
مَُك   ضِّ

21 
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Membawa َُلَُمُِّخ – ُ
َ
ُؾَُ Meminta غًََُُخُْأ

َ
ُ – ٌَُأ

َ
َُ
َ
 22 بَُل

Bercampur ُُِّا
ْ
ُخَُز

َ
ُل

َ
ُمُْاُِّ – ِ

َ
ُ –ا غَُصَُ Memanggil جَُزَُت

َ
 23 ىاصَُه

Menunggu ُُِّا
ْ
ُخَُه

َ
ُ – غَُظ

َ
ُوَُج

َّ
ُ Berbicara ؼَُك

َ
ُج

َ
ُي
َّ
ُ – مَُل

َ
ُدَُج ُضَّ

َ
 24 ر

Memilih ُُِّا
ْ
ُاُِّ – اعَُخَُز

ْ
ُخَُه

َ
ُ Memperoleh بَُس

َ
ٌَُه  25 لَُهَُخَُ – ا

Melaksanakan ُ
َ
ُفَُّه

َ
ُ – ظ

َ
ُأ
ْ
ُ Berangkat ؼَُجَُه

َ
ُاُِّ – بَُهَُط

ْ
ُه

َ
ُُ
َ
 مَُل

ُعُْاُِّ –
َ
 لَُدَُج

26 

Tersenyum ُُِّبُْا
َ
ُ - مَُؿَُد

َ
ُبَُج ُ Mengulangi مَُؿَّ

َ
ُ – اصَُغَُأ

َ
 27 عَُغَُّه

Bersungguh – 
sungguh 

ُحَُ ُ Jelas, Tampak ضَُهَُتَُحُْاُِّ – ضَّ
َ
 28 انَُبَُ – غَُهَُظ

Bertamasya ُ
َ
ُه
َ
ُ – هَُزَُّت

َ
ُمَُج

َّ
 ,Merenungkan ى ش 

Berfikir 
ُ
َ
ُفَُج

َّ
ُ – غَُى

َ
ُج
َ
 29 لَُمَُّأ

Mengikuti ُُِّا
ْ
ُ –ى ضَُخَُك

َ
ُغَُغَُ Mengetahui ؼَُبُِّج

َ
ُىُعَُصَُ – ف 31 

Mencatat َُلَُجَُّسَُ – نَُوَُّص – 

ُ
َ
  ضََُُُّك

Ikut serta, 
Berpatisipasi 

ُاُِّ
ْ

ُق
َ
 – يُْفُِّ نَُرَُت

 مَُاهَُؾَُ

31 

Sukses, untung ُ
َ
ُ – اػَُف

َ
َُُُّهَُتَُ Bersiap – siap  حَُجَُه

َ
 32  ضَُّػَُخَُؾُْاُِّ – أ

 مع النجاح
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يُْ مِّ
ْ
ل  العِّ

 
 البَحْث
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Footnote َُُخ َُُُاقِّ
 
ُامُِّهَُ – ت ُدُْبَُ Penelitian ل 

 
ُوُْد ُج بُ  ث

 
ُر 1 

Daftar 
Lampiran 

ُ
َ
ُمَُائُِّك

 
ــالم ت

َ
ُـــ
َ

ُلا ُ Pakar, Ahli مخِّ
َ
يُْبُِّز

ُ  رُ 
 
 2 اءُ رَُبَُج ز

Daftar Pustaka  ُ
َ
ُمَُائُِّك

 
ُ ت

َ
ُغَُالم ُاحِّ  Penelitian ؼِّ

Kualitatif 
ُدُْبَُ

 
ُ ث

َ
ُوُْه  3 يُ عِّ

Daftar 
Singkatan 

 
 
مَت ائِّ

َ
ُدُْالىَُّك  Penelitian ذِّ

Kuantitatif 
ُدُْبَُ

 
ُ ث

َ
ُه  4 يُ مِّ

Daftar Tabel  
 
مَت ائِّ

َ
ُ Analisa ٌُ اوُِّضَُالجَُك

َ
 5 لُ ُُْلُِّدُْج

Melaksanakan ُ
َ
ُفَُه

َ
ُف ُىًَُُْ – ظ

 
ُ – ظ

َ
ُفَُّه

َ
َُُُبَُ Data ظ

َ
ُاه  6 اث 

Deduktif ُُِّخُِّؾُْا
ْ
ُخَُي ُخُِّؾُْاُِّ – اج 

ْ
ُبَُي

 
ُ Analisa Data اٍ

َ
َُُُالبَُ ل ُُُْلُِّدُْج

َ
ُاه  7 اثِّ

Induktif ُُِّائُِّغَُلُْخُِّؾُْا َُُُكُِّ – ي   Analisa يُ اس ِّ
Dokumen 

ُ
َ
ُالوَُ ل ُُُْلُِّدُْج

َ
 8 مائُِّز

Input Data ُُِّصُْا
َ
ٌ ُز َُُُالبَُ ا

َ
ُاه ُ Analisa Factor  اثِّ

َ
ُامُِّغَُ ل ُُُْلُِّدُْج  9 يُ لِّ

Inkuiri ُِّاع ُفَُؿُْدُِّؾُْا Analisa 
Historis 

ل ُ ُْ دْلِّ
َ
ُ ج

َ
ٍُُْاعُِّج  11 يُ خِّ

Eksperimen ُ
َ
ُبَُغُِّجُْج

 
ُ – ت

َ
ٍُُْغُِّجُْج بِّ

 Analisa يُ 
Informasi 

ل   ُْ دْلِّ
َ
ــالمج

َ
ُػُْــــ

 
ُمَُوُْل  11 اثِّ

Desain 
Penelitian 

ُ
َ
ُدُْالبَُ م ُُُْمُِّهُْج ل   Analisa Input ثِّ ُْ دْلِّ

َ
ــالمج

 
ُضَُـ

َ
ُاز
َ

ُلا  12 ثِّ

Desain pretes   م ُْ
هْمِّ

َ
ُج

َ
ُالإُِّ لَُبُْك

ْ
 Analisa اعُِّبَُخُِّز

Output 
ل   ُْ دْلِّ

َ
ــالمج

 
ُـ

َ
ُحَُغُِّ س  13 اثِّ

Ibid ُ
َ
ُفُْه ُ  ـ

َ
ُغَُالم ُاحِّ  Analisa ؼِّ

Konten / Isi 
ل   ُْ دْلِّ

َ
ــالمج

 
 14 ىُوَُخَُدُْـ

Idem ُمغحؼ الؿابم Analisa Item   ل ُْ دْلِّ
َ
ُىُْبُ ج  15 ي ُضِّ

Indikator ُ ُم
َ
ُإ ِّ

 
ُج  م ُ  غُ ق

َ
ُإ ِّ

 
ُغَُق  Analisa اث 

Kausalitas 
ل   ُْ دْلِّ

َ
بُِّبَُالؿَُج

َُُُّ  16 تِّ

Sampel َُُىََُُُّغ
 
ًَُػَُم ُ – ت ُىَُا

 
 Analisa ت

Kesalahan 
ل   ُْ دْلِّ

َ
ُج

َ
ُالأ
ْ
ُز

َ
 17 اءُُِّ

Sampel 
Langsung 

 
 
ىَت َُّ ُبَُم ُغَ

َ
ُغَُاق

 
 ,Angket ة

Kuisioner 
ُبَُدُِّؾُْاُِّ

َ
ُاه

 
ُبَُدُِّؾُْاُِّ – ت  18 ان 

Sampel Kuota  
 
ىَت َُّ ُغَ ُهَُالحِّ ُ Aplikasi وِّ

َ
ُج

ْ
ُُُْبُُِّ  19 م 

Sampel Acak  
 
ىَت َُّ ُغُِّغَ

ْ
َُُُّاغُِّوَُك ُ Hipotesis تِّ

َ
ُغُْف ُ  ى 

 
ُوُْغُ ج  ف  21 ى 

Sampel Ganda  
 
ىَت َُّ ُحَُوُِّصَُؼُْم ُغَ

 
ُنُْوَُ Deskriptif  ت

 
َُُُّفُِّنُْوَُ – ف

 
 21 ت
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Validasi ُ
َ
ُلًَُُْضُِّهُْج ُ Autobiografi اث  ُرَُيُْؾِّ

 
ُ ة

َ
َُُُاجُِّط

 
 22 ت

Validasi Data ُ
َ
ًُُْضُِّهُْج َُُُالبَُ م 

َ
ُاه ُ Bab اثِّ

َ
ُبَُ – ل ُهُْف  23 اب 

Variable ُ ُخَُم
َ
ُِّؿ
ُي   24 صُ وُْض ُض   ج  خ ُخَُ Batasan ر 

Pengamatan, 
Observasi 

ُم ُ
َ

ُخَُلا
َ
ُظ

 
ُ Batasa Istilah ت

َ
ُدُْج ًُُْضِّ  ض 

ــالم
 
ــ ُهُْــ

َ
ُُ
َ
ُحَُل  اثِّ

25 

Interview ُ ُابَُلَُم
َ
ُل

 
 Batasan ت

Tempat  
ُمَُ صُ وُْض ُخ ُ

َ
َُُُّاهُِّي

 
 26 ت

Verivikasi 
Data 

ُ
َ
ُُُْلُِّدُْج َُُُالبَُ م 

َ
ُاه وْص   Batasan Tema اثِّ ض  َُُُّغُِّوُْيُ وُْمَُخ 

 
 27 ت

Skala Rasio َُُُُِّلُْم ُِّ اؽ 
 
ُبَُؿُْالي وْص   Batasan waktu تِّ ض  َُُُّاهُِّمَُػَُخ 

 
 28 ت

Hasil ُ
َ
ُجَُُُْدُِّه

 
ُ ت

َ
ُائُِّخَُج  ه قُِّرُِّبُِّمُْئُِّ ل ُُُْلُِّصَُ Bukti Empiris ج 

 29 يُ 

Statistik ُِّاءُ هَُخُْا Booklet ُ
 
ُُِْخَُه ُب  31 

Saran ُ ُلُْم
َ
ُخَُرَُت  ,Argumentasi اث 

bukti 

ُهَُغُْبُ  ُ – ان  ُجَُّح 
 
 – ت

ُل ُُُْلُِّصَُ

31 

 مع النجاح
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وْب    الحَاس 
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 النمرة المفردات المعنى المفردات المعنى

Modem ُ مُ صُِّوُْم Komputer َُُالح ُوُْاؾ  ، ب 

ُ
 
ُبُ م ُوُْالي

َ
ُغُْوج

1 

File َُُم
َ
ُل

 
ُج  مَُ   ف

َ
ُفَُّل  ,Layar اث 

Monitor, 
Screen, 
Desktop 

ُ
َ

ُق
َ

ُاق
 
 2 ت

Akun 
Pengguna 

ُ ُؿَُخِّ ُالم اب 
 
ُخَُؿُْـــ

ْ
ُضَُخُْوُِّ CPU مُ ضُِّس

 
ـالم ة

 
ُػَُــ

َ
ُجَُال  تِّ

ــالم
َ
ُغُْــ

َ
ؼُِّه

ٍَُُّ
 
 ت

3 

Pasword, Kata 
Kunci 

ُ
َ
ُمَُلُِّو

 
ُ ت

 
 Coding وعُِّغُ الم

(Pengkodean) 
ُ
َ
ُيُْمُِّغُْج  4 ز 

Home Page َُُدَُفُْن
 
ُ  Copy ءُِّضُْالبَُ ت

 
ُسُْو

َ
ُخ

 
 5 ت

KBS ُُُُِّْه
 
ُفُِّ ذُْبُِّوُْل

َّ
َُُُاهُِّي الث   Copy Paste تِّ

 
ت

َ
سْخ

 
ُهُْلُِّوَُو  6 م 

GIF ُ
َ
ُُُْبُِّؿُْح ُمَُ م 

َ
ُفَُّل مُِّؾُْعَُ اثِّ

َُُُّ ُ CD تِّ
 
ُؾُْا

 
ُوَُُ

َ
ُاه

 
 7 ت

Aplikasi 
Penunjang/ 
Plugins 

ُغُْبَُ
َ
ُامُِّه ــالم ج  ــ

 
ُ CD Room ضُِّاغُِّؿَُــ

َ
ُغَُاهُِّط

 
ُ ةُ اءَُغَُكُِّ ة

َ
ُلَُف

ْ
ِ 

ُغَُ
َ
ُل

َ
ُغُْى ك ُدَُم ُ م 

َّ
ُى  م 

8 

Galeri َُُن
َ
ُال

 
ُغَُغَُ ت ُم ُ Cursor ى 

َ
ُإ ِّ

 
ُغ ُق

َ
ُوُْ، ك  9 ؽ 

Kolom َُصُ وُْم ُغ Font ُ
َ
ُز

 
ِ 11 

Net ُ
َ

ُبَُق
َ
ُى

ْ
ُ م ُجُْحَُ Ukuran Font ت

َ
ُالخ ِّ

 
ِ 11 

Network ُ
َ

ُبَُق
َ
ُي ُضَُّػَُم ُ Hardware اث   12 اث 

Update ُ
َ
ُجُْج ُعَُوَُ Hard Copy ض ًُُْضِّ ُمَُ ق 

ْ
 13 عُ وُْبُ ُ

Install ُ
َ
ُج
ْ
ُُُْبُِّث ُامُِّهَُ Margin ذ  ُؿَُ، م ُل 

َ
ُا

َ
ُف

 
 14 ت

Keyboard ُ
َ
ُخَُوُْل

 
ُت

َ
ُخَُوُْ، ل

 
ُ ت

َ
ُُُْاجُِّفَُالم ُذِّ Software َُُمَُغُْب جِّ

َُُُّ
 
 غُْج  بَُ ت

ُمَُ جِّ
َُُُّ  اث 

15 

Kabel ُ ِّ
ُالؿ 

ْ
ُل  ً Slide ُ

َ
ُدٍَُُْغُِّق

 
 16 ت

Wireless ُ
َ
َُُُّىُِّلُِّؾُْالأ

 
ُاخَُؿَُمَُ Spasi ت

 
 17 ت

Remote ُ
َ
ُك ًُُِِّْ ُ Printer ب 

َ
ُػَُابَُِّ

 
 18 ت

LCD ُ هَُحِّ
ُغُْالػَُ اػُ  ُ ىِّ

َ
ُبُْالم

 
ُ Internet عُِّوُْل

َ
بَى

َ
ُالك

 
ُ ت َُُُلُِّوُْالضَّ

 
، ت

ُالإُِّ
ْ
ُه
َ
 ذُْهُِّرُْت

19 
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Virus ُ ُغُْح
 
ُمَُوُْز

 
ُ Upload مُ ازُِّغَُج  حَُ  ت

َ
 21 ل ُُُْمُِّدُْج

Connector َُُنُْو
َ
ُل

 
ُ Download ت

َ
ُج
ْ
 21 ل ًُُْزُِّن

Signal ُُِّئ
َ

ُاعَُق
ْ
ًُُْرُِّالبَُ Email ة ُ ض  ُلُِّالإِّ

ْ
ُى
َ
 22 ي ُووُِّرَُت

Situs َُؼ ُكُِّوُْم Mesin Pencari ُ ُِّدَُم
ُغ  ُدُْالبَُ ن   23 ثِّ

Klik  ُُص ُابُِّعَُ Link ف 
َ
ُُ

 
ُنُْ، وَُت

َ
ُل

 
 24 ت

Viewer ُ ًُِّػَُم ُا  ً Forum ُ 25 ىضَُخَُىُْم 

Autorization ُ
َ
ُغُْج ُُُْزِّ ُ Chatting و  ُوَُالحِّ

 
ُبَُم ُـــع الا  26 غ ُاقِّ

Gelombang ُ
َ
َُُُّج  ,Pengguna اع 

User 
ــالم
 
ُخَُؿُْـــ

ْ
 27 مُ ضَُس

Antena َُُائُِّوَُه ُ Browser ي 
 
ُغُِّػُْخَُؿُْالم  28 ى 

Flashdisk َُُخ ُاقِّ
َ
، ف ُب 
َ

ٌُُْصُِّ فُْلا ُ Firewall  ـ ُ اعُ ضَُحِّ ًَُمَُالحِّ ُا  29 تِّ

Kode, Simbol َُُمُْع ُ Hyper text ؼ 
َ
ُه ُ و 

َ
ُح

ْ
ُػُ ك بِّ

ُيُ  31 

 مع النجاح
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Lampiran 3: Instrumen Penilaian Ahli Media Pembelajaran 

 

INSTRUMEN PENILAIAN 

AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 

(VALIDASI KE-1) 
 

Judul                           : Pengembangan Permainan Arabic Scrabble untuk 

Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa 

Prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember 

 

Perancang : Evi Muzaiyidah Bukhori, M.Pd.I 

Validator : Wilda Rihlasyita, M.Pd.I 

Tanggal : 12 November 2019 

 

Petunjuk pengisian: 

Berilah tanda check (√) pada kolom yang paling sesuai dengan penilaian anda. 

1 = sangat tidak baik/sesuai 

2 = kurang sesuai 

3 = cukup 

4 = baik 

5 = sangat baik/sesuai 

 

No Komponen Penilaian 1 2 3 4 5 

 Papan dan Box Permainan Arabic Scrabble 

1 
Tampilan desain papan permainan Arabic Scrabble 

menarik 
    

 

2 
Komposisi warna pada papan permainan Arabic Scrabble 

selaras dan menarik 
    

 

3 
Kejelasan tulisan pada bidang istimewa (petak berwarna 

kuning, hijau muda dan hijau tua) dapat terbaca  
    

 

4 
Pemilihan jenis font dan ukuran dalam penulisam kalimat 

pada bidang istimewa sesuai 
    

 

5 

Ukuran papan permainan Arabic Scrabble sesuai (tidak 

terlalu besar dan tidak terlalu kecil), sehingga mudah 

dibawa kemana saja 

    

 

6 
Papan permainan Arabic Scrabble praktis, karena dapat 

dilipat dan bisa digunakan untuk menyimpan balok huruf 
    

 

7 

Papan permainan Arabic Scrabble terbuat dari bahan 

plastik dengan kualitas yang bagus, sehingga bersifat 

awet 

    

 

8 Pemilihan warna pada bingkai papan serasi dengan      
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bidang permainan Arabic Scrabble 

9 
Ketepatan pengaturan jarak dan baris papan permainan 

Arabic Scrabble 
    

 

10 
Pemilihan jenis huruf dan ukuran font pada box 

permainan Arabic Scrabble sesuai  
    

 

11 
Komposisi warna pada papan permainan Arabic Scrabble 

selaras dan menarik 
    

 

12 
Komposisi warna pada box permainan Arabic Scrabble 

selaras dan menarik 
    

 

13 
Ukuran box permainan disesuaikan dengan ukuran papan 

permainan Arabic Scrabble saat dilipat 
    

 

 Balok Huruf Arabic Scrabble  

14 
Keping huruf Arabic Scrabble menarik, karena berbentuk 

balok dan memiliki 6 sisi dengan huruf yang berbeda 

     

15 
Ukuran balok huruf disesuaikan dengan besarnya petak 

pada papan permainan Arabic Scrabble 

     

16 
Tulisan hijaiyyah pada setiap balok huruf dapat terbaca 

dengan jelas 

     

17 
Pemilihan jenis font pada penulisan huruf hijaiyyah pada 

setiap balok huruf sesuai dan dapat terbaca dengan jelas 

     

18 
Penulisan poin (di pojok kiri bawah balok huruf) dapat 

terbaca dengan jelas 

     

 Buku Petunjuk Permainan Arabic Scrabble 

19 Desain sampul buku menarik      

20 

Informasi yang disajikan pada sampul buku lengkap, 

meliputi: judul buku, gambar permainan Arabic Scrabble, 

keistimewaan permainan dan nama pengarang buku  

     

21 

Daftar isi buku memberikan informasi yang jelas tentang 

pembahasan yang disajikan dalam Buku Petunjuk 

Permainan 

     

22 
Ukuran buku petunjuk permainan proposional (tidak 

terlalu besar dan tidak terlalu kecil) 

     

23 
Tata letak (layout) dalam desain buku petunjuk 

permainan menarik 

     

24 
Pemilihan dan tata letak hiasan (ornamen, gambar, 

tulisan) dalam buku petunjuk permainan menarik 

     

25 Urutan penyajian petunjuk permainan runtut dan sesuai      

26 
Aturan permainan dalam buku petunjuk permainan 

disajikan dengan jelas 

     

27 Penyertaan kamus (di bagian belakang buku petunjuk      
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permainan), mempermudah mahasiswa untuk membentuk 

kosakata dalam permainan Arabic Scrabble 

 Lembar Evaluasi Permainan Arabic Scrabble 

28 

Evaluasi yang digunakan dalam permainan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran bahasa Arab yaitu siswa dapat 

menguasai kosakata, sekaligus membuat kalimat secara 

lisan dan tertulis. 

     

29 Desain lembar evaluasi simple dan menarik      

30 
Ukuran lembar evaluasi sesuai (tidak terlalu besar dan 

tidak terlalu kecil) 

     

 

Saran: 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

 

Rekomendasi: 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

(       ) valid 

(       ) valid perlu revisi 

(       ) tidak valid perlu revisi 

 

      Pasuruan, 12 November 2019 

      Validator Media Pembelajaran 

 

 

Wilda Rihlasyita, M.Pd.I 
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Lampiran 4: Instrumen Penilaian Ahli Materi Pembelajaran 

 

INSTRUMEN PENILAIAN 

AHLI MATERI PEMBELAJARAN 

(VALIDASI KE-1) 
 

Judul                           : Pengembangan Permainan Arabic Scrabble untuk 

Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa 

Prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember 

Perancang : Evi Muzaiyidah Bukhori, M.Pd.I 

Validator : Rizka Eliyana Maslihah, M.Pd.I 

Tanggal :  

 

Petunjuk pengisian: 

Berilah tanda check (√) pada kolom yang paling sesuai dengan penilaian anda. 

1 = sangat tidak baik/sesuai 

2 = kurang sesuai 

3 = cukup 

4 = baik 

5 = sangat baik/sesuai 

 

No Komponen Penilaian 1 2 3 4 5 

 KELAYAKAN ISI 

1 Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran       

2 Kesesuaian dengan kebutuhan materi dalam bahan ajar      

3 Kesesuaian isi dengan materi pembelajaran      

4 
Kesesuaian cakupan materi sebagai pengembangan 

kosakata mahasiswa untuk komunikasi sehari – hari 

     

5 
Manfaat untuk penambahan wawasan pengetahuan 

mahasiswa 

     

 SUBSTANSI MATERI 

6 
Kebenaran Subtansi materi (kosakata yang digunakan 

dalam permainan) 

     

7 
Materi yang disajikan mudah dicerna dan dipahami oleh 

mahasiswa 

     

8 
Materi yang disusun sesuai dengan tingkat kemampuan 

mahasiswa yang homogen 

     

9 Materi yang disajikan variatif dan tidak monoton      

 KETEPATAN ISI 

10 
Ketepatan pemilihan kosakata pada materi / daftar 

kosakata  

     



130 
 

11 
Permainan “Arabic Scrabble” dapat memudahkan 

mahasiswa mencapai indikator dan capaian 

pembelajaran 

     

12 

Permainan  “Arabic Scrabble” dapat menciptakan 

situasi belajar yang kondusif bagi mahasiswa untuk 

pembelajaran kosakata bahasa Arab 

     

13 

Jenis kosakata yang disajikan dalam materi meliputi 12 

tema yaitu:  

راَسَةُ  ُالمهِْنَةُ ُ،الدِّ ُالأسرةُ ، ُوَالم، ُالعَلَمِ ُفِ ُالبِلَادِ ُبَ عْض  ُفُِ                ُ أَسْْاَء  د نِ
ُإِنْد وْنيِْسِيَا ُالَأعْدَادُ ، ُوَالَأشْكاَلُ ، ُالألَْوَان  ُالَأسْْاَءُِ، ُمِنَ ،ُالَأضْدَاد 

ُالأفَْ عَالُِ ُمِنَ ُالَأضْدَاد  ُالَأسْْاَءُِ   ُ الم، ُمِنَ ُتَ راَدِفاَت  ُمِنَُ     ُ الم،        تَ رَدِفاَت 
ُالعِلْمِي،ُالأفَْ عَالُِ ُوَمَاُيَ تَ عَلَّق ُبِِاَ،ُالبَحْث   الحاَس وْب 

     

14 
Pemilihan kosakata pada tema ضادت  berdasar kamus 

bahasa Arab 

     

15 

Pemilihan kosakata pada tema ترادف dipilih yang paling 

familiar (sering digunakan), berdasar kamus bahasa 

Arab 

     

 KEMENARIKAN ISI 

16 
Materi kosakata disajikan secara runtut dan berjenjang, 

dari termudah sampai yang tersulit 

     

17 

Buku petunjuk permainan dapat menarik perhatian dan 

minat siswa untuk mempelajari materi pelajaran bahasa 

Arab 

     

18 
Buku pedoman permainan disusun dengan bahasa yang 

mudah difahami oleh mahasiswa 

     

19 
Buku pedoman permainan dilengkapi langkah-langkah 

penilaian permainan “Arabic Scrabble” 

     

20 

Permainan scrabble mampu mengembangkan kosakata 

mahasiswa menjadi suatu kalimat secara lisan dan 

tertulis. 

     

 

Saran: 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Rekomendasi: 
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………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

(       ) valid 

(       ) valid perlu revisi 

(       ) tidak valid perlu revisi 

      Validator Materi Pembelajaran   

 

Rizka Eliyana Maslihah, M.Pd.I 
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Lampiran 5: Instrumen Penilaian Ahli Bahasa 

 

INSTRUMEN PENILAIAN  

AHLI BAHASA ARAB  

(VALIDASI KE-1) 

 

Judul                           : Pengembangan Permainan Arabic Scrabble untuk 

Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa 

Prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember 

 

Perancang : Evi Muzaiyidah Bukhori, M.Pd.I 

Validator : Dr. H. Zainuddin Al Haj, Lc., M.Pd.I 

Tanggal :  
 

Petunjuk pengisian: 

Berilah tanda check (√) pada kolom yang paling sesuai dengan penilaian anda. 

1 = sangat tidak baik/sesuai 

2 = kurang sesuai 

3 = cukup 

4 = baik 

5 = sangat baik/sesuai 
 

No Komponen 1 2 3 4 5 

1 Penulisan huruf pada dadu mudah dibaca      

2 Penulisan huruf secara terpisah (awal – tengah – akhir) 

sesuai dengan kaidah penulisan bahasa Arab 

     

3 Penulisan huruf secara terpisah (awal – tengah – akhir) 

dapat memudahkan mahasiswa dalam merangkai 

kosakata pada papan “Arabic Scrabble” 

     

4 Penggunaan bahasa dalam papan permainan sesuai 

dengan kaidah bahasa Arab 

     

5 Penggunaan bahasa dalam buku petunjuk permainan 

sesuai dengan kaidah bahasa Arab 

     

6 Gambaran umum keistimewaan permainan “Arabic 

Scrabble” pada box permainan, di tulis sesuai dengan 

kaidah bahasa Arab 

     

7 Pemilihan jenis tulisan (font) dan ukuran tulisan dalam 

buku petunjuk permianan memudahkan mahasiswa 

untuk membacanya 

     

8 Bahasa yang digunakan dalam peraturan permainan 

mudah difahami 

     

9 Pemilihan mufrodat dalam permainan “Arabic 

Scrabble”disesuaikan dengan kamus bahasa Arab 

     

10 Pemilihan materi mufrodat dalam permainan “Arabic 

Scrabble”disesuaikan dengan tingkat kemampuan 

mahasiswa 
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Saran: 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………… 

Rekomendasi: 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………… 

(       ) valid 

(       ) valid perlu revisi 

(       ) tidak valid perlu revisi 

 

 

      Validator Bahasa Arab 

 

 

        Dr. H. Zainuddin Al Haj, Lc., M.Pd.I 
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Lampiran 6: Hasil Validasi Ahli 

 

1) Angket Ahli Media Pembelajaran 
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2) Angket Ahli Bahasa Arab 
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3) Angket Ahli Materi Pembelajaran 
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اختبار البعديالا   

 

 

 

 

 

ِ ِيِ بِ  ل ِص  ِ ن 
م
ِدِ زِ ف ِال ن   اث و  اث م  اد  ض  خ 

م
ِال

م
ِدِ زِ ف ِال

م
ِنِ اث ال مَّ  تبِ اس 

م
م  ث ج 

ز 
 
مَّ ج

م
ث

ا ي  س 
ي  ه 

و  ذم
 
ه ى اللغت  الإ 

 
ل اث إ  د  ز  ــف 

م
 !الــــ

ِ

 

داتتضاالم المعنى فردداتالم    رقم 
 ِ

 
ذ

 
خ

 
   أ

 

ِ اش   1 ع 

 ِ ض  زٍي    م 
 

ل ِ ي  و 
 
 ط

2 

ى 
 
ك ب 

 
  أ

 

مَِّ خ  ه   3 ا 

 ِ ض  ف 
 
خ ن  ح ِ   مم ي  ح 

 4 ص 

 ِ اث  ِ   م  ع  ض   5 و 
 ِ ب  د 

 
ِ  وا ي  و 

 
 6 ك

ى 
 
ط ع 

 
ِ   أ ك  ح   7 ض 

 ِ ص 
 
ل

 
اعِ   ه ج 

م
 8 ش

 ِ ر  ي  ص 
 
ح ِ  ك ج 

 
/ه اس 

 
 9 ف

م ِ 
َّ
ل ع 

 
ِ  ح ع  اس   11 و 

ل ِ  م  ه 
 
ِ  أ ب 

 
ل
 
 11 ط

ل ِ  ش 
 
ي  ف ال 

 12 الع 

 ِ
 

ف ي  ع 
م ِ  ض 

َّ
ل  13 ع 

 ِ م   
ي  ِ  ض  ق  اد   14 ص 

 ِ ان  ب  ادِ   جم  15 س 
ا

 

 الإسم  :____________________________________________

 الفصل :____________________________________________

Lampiran 7: Soal Pretes 
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ا

ا

ا

ا

  ا

ت                   ب  اس  ـــن 
م
ى الـــ ن  ــع 

 
الــ اث و  د  ز  ف 

م
ب  ال خم

 
ه

م
 !أ

 رقم المفرددات المعنى

............. 
 

ِ ارم صَّ  1 الل 

London  

 

.............. 
 

2 

.............. 

 

اءمِ ر 
 
ذ  الع 

 

3 

Hitam 
 

............. 
4 

............ ِ ذ  عم الي 
 
ف  5 ر 

Polisi ............. 6 

ا ............. ي  ال  ر 
 
وست

م
 7 أ

Bujang  ............. 8 

............. ِ مم اه   الب 
نم و 

َّ
 9 الل

Memeriksa  ............. 11 

المِ ............. سَّ  11 الع 

Riyadh ............. 12 

لمِ ............. ف   
 
 13 الط

Liris ............. 14 

............. ِ ب 
َّ
ذ ى/ه  بَّ  15 ر 

Tukang foto ............. 16 

............. ِ
م
ة ذَّ  17 ج 

Dua kembar ............. 18 

............. ِ زم ف  ص 
 
 19 الأ

Mengeja  ............. 21 

ممِ ............. ج 
ر 
 
ــت
م
 21 الــــ
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Kanada ............. 22 

خمِ ............. ي   23 الشَّ

Memanjang  ............. 23 

............. ِ ز  ص  خ 
 
خ /ا  ص  خَّ

 
 24 ل

Pedagang ............. 25 

............. ِ ن  دم ر 
م
 26 أ

Anak sulung ............. 27 

يِ  ............. ال 
ل 
م
ج ر   28 البم

Mengulangi ............. 29 

............. ِ سم ذ 
ن  ه 

م
 31 ال

Ungu ............. 31 

............. ِ
م
ت ل  ي  ل 

تم الشَّ
 
خ

م
 32 الأ

Iran ............. 33 

............. ِ ر ن 
 
ت
 

ش  34 ا 

Biru langit ............. 35 
ا

ا

 مع النجاح
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Lampiran 8: Lembar Jawaban Mahasiswa Kelas Eksperimen 

dan Control 
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Lampiran 9: Lembar Jawaban Mahasiswa Kelas Kontrol 

Control 
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151 
 

Lampiran 10: Analisis Nilai Uji Coba Skala Kecil dengan SPSS 

 

Case Processing Summary 

 

Kelompok 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

Nilai Kelompok Control 12 100,0% 0 0,0% 12 100,0% 

Kelompok Eksperimen 12 100,0% 0 0,0% 12 100,0% 

 

Descriptives 

 
Kelompok Statistic Std. Error 

Nilai Kelompok Control Mean 75,250 1,3321 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 72,318  

Upper Bound 78,182  

5% Trimmed Mean 75,278  

Median 75,500  

Variance 21,295  

Std. Deviation 4,6147  

Minimum 68,0  

Maximum 82,0  

Range 14,0  

Interquartile Range 8,5  

Skewness -,292 ,637 

Kurtosis -1,185 1,232 

Kelompok Eksperimen Mean 89,417 2,0687 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 84,863  

Upper Bound 93,970  

5% Trimmed Mean 89,796  

Median 91,000  

Variance 51,356  

Std. Deviation 7,1663  

Minimum 74,0  

Maximum 98,0  

Range 24,0  
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Interquartile Range 6,8  

Skewness -1,170 ,637 

Kurtosis ,877 1,232 

 

Tests of Normality 

 

Kelompok 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai Kelompok Control ,145 12 ,200
*
 ,942 12 ,521 

Kelompok Eksperimen ,201 12 ,193 ,883 12 ,096 

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

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai Based on Mean 1,172 1 22 ,291 

Based on Median ,899 1 22 ,353 

Based on Median and with 

adjusted df 
,899 1 16,189 ,357 

Based on trimmed mean 1,045 1 22 ,318 

Normal Q-Q Plots 
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T-Test 

 

Group Statistics 

 
Kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Nilai Kelompok Control 12 75,250 4,6147 1,3321 

Kelompok Eksperimen 12 89,417 7,1663 2,0687 

Independent Samples Test 

  Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

  

F Sig. T df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Differenc

e 

Std. Error 

Differenc

e 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  

Lower Upper 

Nilai Equal 

variances 

assumed 

1,172 ,291 -5,758 22 ,000 
-

14,1667 
2,4605 -19,2695 1,172 

Equal 

variances not 

assumed 

  -5,758 18,784 ,000 
-

14,1667 
2,4605 -19,3207 -9,0127 
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Lampiran 11: Pedoman Wawancara Kepada Dosen Pengampu Mata Kuliah 

 

I. Identitas Informan 

Nama informan    :  

Instansi     :  

Jabatan     :  

Alamat instansi    :  

Hari/Tanggal wawancara  : 

II. Pertanyaan Wawancara 

1. Bagaimana kurikulum Mata Kuliah Bahasa Arab di Prodi PBA FTIK 

IAIN Jember? 

2. Bagaimana Proses pembelajaran Mata Kuliah Bahasa Arab di Prodi 

PBA FTIK IAIN Jember? 

3. Adakah target kosakata yang harus di kuasai mahasiswa dalam 1 

semester? 

4. Bagaimana strategi Pembelajaran kosakata bahasa Arab? 

5. Bagaimana dengan materi kosakata, Apakah mahasiswa mencari 

kosakata bahasa Arab secara mandiri atau ditentukan? 

6. Bagaimana konsep penyajian tema kosakata bahasa Arab?  

7. Bagaimana keterampilan mahasiswa PBA dalam menguasai kosakata 

bahasa Arab? 

8. Bagaimana kriteria penilaian pembelajaran kosakata bahasa Arab? 

9. Apa yang menjadi faktor pendukung dan penghambat dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Arab? 

10. Apakah kosakata tersebut dapat menunjang kemampuan mahasiswa 

dalam mempelajari keterampilan bahasa yang lain?  
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Lampiran 12: Pedoman Wawancara untuk mahasiswa PBA IAIN Jember 

 

I. Identitas Informan 

Nama informan    :  

Instansi     :  

Jabatan     :  

Alamat instansi    :  

Hari/Tanggal wawancara  : 

II. Pertanyaan Wawancara 

1. Bagaimana pembelajaran Mata Kuliah Bahasa Arab di Prodi PBA FTIK 

IAIN Jember? 

2. Tema apa saja yang sudah dipelajari dalam satu semester? 

3. Berapa kosakata yang harus dikuasai tiap pertemuan? 

4. Untuk materi kosakata bahasa Arab, mahasiswa mencari sendiri atau sudah 

disediakan oleh dosen? 

5. Bagaimana strategi yang digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa 

Arab? 

6. Apakah strategi yang digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa 

Arab efektif? 

7. Apa yang menjadi faktor pendukung dan penghambat dalam pembelajaran 

kosakata bahasa Arab? 

8. Apakah materi kosakata yang diberikan dapat menunjang keterampilan 

bahasa yang lain?  
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LAMPIRAN  13: Pedoman Wawancara Respon kepada Mahasiswa PBA 

IAIN Jember 

 

I. Identitas Informan 

Nama informan    :  

Instansi     :  

Jabatan     :  

Alamat instansi    :  

Hari/Tanggal wawancara  : 

II. Pertanyaan Wawancara 

1. Bagaimana dengan permainan Arabic Scrabble? Menarik atau 

membosankan? 

2. Bagaimana untuk komposisi warna permainan Arabic Scrabble?  

3. Apakah buku petunjuk permainan mudah untuk dipahami? 

4. Bagaimana dengan ukuran permainan Arabic Scrabble? Terlalu besar atau 

terlalu kecil? 

5. Apakah permainan Arabic Scrabble ini sesuai untuk pembelajaran 

kosakata bahasa Arab? 

6. Apakah permainan Arabic Scrabble ini dapat membantu menunjang 

penguasaan kosakata bahasa Arab? 

7. Bagaimana strategi yang digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa 

Arab? 

8. Apakah permainan Arabic Scrabble dapat menunjang keterampilan 

berbahasa yang lain? Seperti keterampilan berbicara, menulis dan 

sebagainya 

9. Adakah kesulitan selama proses pembelajaran dengan menggunakan 

permainan Arabic Scrabble? 

10. Adakah saran untuk penyempurnaan produk permainan Arabic Scrabble 
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Dokumentasi Wawancara dengan Dosen Pengampu Mata kuliah Bahasa Arab 

 
 Dokumentasi Wawancara dengan mahasiswa PBA kelas B2 semester 2 

 

 

Lampiran 14: Dokumentasi Pelaksanaan Penelitian 
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Dokumentasi pelaksanaan uji coba skala kecil 

 
Dokumentasi Uji coba skala kecil 
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Dokumentasi Pelaksanaan Permainan Arabic Scrabble 
 

 

Dokumentasi kosakata  yang berhasil disusun oleh pemain 
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FDokumentasi  Ujian Postes kelas Control 
 

 

 

Dokumentasi Postes Kelas Eksperimen 
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