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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 wunsur 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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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.

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.?

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.> Imam Asrori menjelaskan permainan adalah

' 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. HIm. 63

* Ibid, him. 32



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.”

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.® Permainan scrabble
menjadi salah satu pilihan permainan yang cenderung memiliki dampak
positif untuk permasalahan yang terjadi dalam 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. 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 selurunh 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.

* Imam Asrori. 2013. 1000 Permainan Penyegar Pembelajar Bahasa Arab. Malang: CV.
Bintang Sejahtera. HIm. 2

> Iva Rifa, 2012, Koleksi Game Educatif di dalam dan Di luar Sekolah, Jogjakarta: Flash
Books, him. 110

® Fajar Masya, Elvina., 2010, “Pengembangan Aplikasi Permainan Scrabble Dua Bahasa
Menggunakan Java”. CommiT. VVol.4 No.2 Oktober 2010. him. 133



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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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) Istigomah (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.

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 Istigomah. 2016. “Eksperimentasi Pembelajaran Bahasa Arab berbasis Scrabble”. al
Mahara. Vol.2 No.1 Juni 2016. him. 145-180



dan didukung hasil deskriptif pre-test dan post-test dari penguasaan
kosakata dengan menggunakan media scrabble word bergambar.®

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.’

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.*®

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

® 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.

® Fitriliza, Ari Khairurrijal fahmi. 2017. “Peningkatan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab
melalui metode contoh morfologi”. Pendidikan Islam. VVol.8 No.2 November 2017. him. 183-204

' Fajar Masya, Elvina., “Pengembangan Aplikasi Permainan Scrabble Dua Bahasa
Menggunakan Java”. CommiT. VVol.4 No.2 Oktober 2010. him. 133-138



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.™
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).”” 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.™
Adapun  tujuan  pembelajaran  mufrodat  meliputi:  (a)
memperkenalkan kosakata baru kepada peserta didik baik melalui bacaan

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

! Saiful Musthafa. 2011. Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Inovatif. Malang: UIN-
Maliki Press. him. 61
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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.**

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 LSl i

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 4lle
guru bisa menyebut Kata 3 «z 55 ¥ s dlI.
Menyebutkan kata dasar kata atau kata bentuknya.
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.*

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,

' Saiful Musthafa. Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Inovatif. him. 61
> Abdul Hamid, dkk. Pembelajaran Bahasa Arab Pendekatan, Metode, Strategi, Materi
dan Media. him. 63-64



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.
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.'® 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.!’

*® Ibid. him. 168
' Hujair AH.Sanaky. 2009. Media Pembelajaran. Yogyakarta: Safiria Insania Press. him. 3



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.'®

Adapun macam-macam media pembelajaran dalam pembelajaran
bahasa Arab terdapat tiga macam, vyaitu 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.™

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 1bid, him. 170
9 Ipid, him.175-176



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.?® 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 vyang dikemas dalam bentuk CD, namun untuk
mengoprasikannya tidak cukup dengan VCD tetapi dengan komputer yang
dilengkapi multimedia.?

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

%% Abdul Wahab Rosyidi. Media Pembelajaran Bahasa Arab. Him. 44
*! Abdul Hamid, dkk. Pembelajaran Bahasa Arab Pendekatan, Metode, Strategi, Materi
dan Media. him. 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.?> Soeparno menjelaskan bahwa permainan bahasa pada
hakikatnya adalah suatu aktifitas untuk memperoleh suatu keterampilan

bahasa tertentu dengan cara yang menggembirakan.?

Adapun yang
dimaksud dengan permainan bahasa adalah cara mempelajari bahasa
melalui permainan.?* 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.® 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

ol sl st Uy el Crdbld el Dy et o] o i S DAl plei 2 Buill) LS pal) e ilaan Gl
A .2 2V AAY
% Soeparno. Media Pembelajaran Bahasa. him. 61
24 Mujib, Fathul dan Nailur Rahmawati. Metode Permainan-Permainan Edukatif Dalam
pembelajaran Bahasa Arab. him. 32
Voo b Rl ) gl ke Alial e i 1 Sl ol 2 gl Y ) s ilaan U
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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.?
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.?” 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.?

Adapun pentingnya permainan bahasa menurut Hidayat dan Tatang
pentingnya permainan bahasa dalam proses pembelajaran bahasa,
meliputi:®

a. Permainan mampu menghilangkan kebosanan

*® Muijib, Fathul dan Nailur Rahmawati. Metode Permainan-Permainan Edukatif Dalam
pembelajaran Bahasa Arab. him. 33
8 P 4‘54\._“.“ C.’-)_U 4)'51‘,5.“ L 64.]@4» WUVV
Vo el a1
*% Z.A Hidayat dan Tatang. 1980. Permainan Simulasi, Main Peran dalam Pengajaran
Bahasa, Jakarta: P3 Depdikbud. him. 17
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€.

Permainan memberikan tantangan untuk memecahkan masalah
dalam suasana gembira.
Permainan menimbulkan semangat kerja sama, sekaligus

persaingan yang sehat

. Permainan membantu peserta didik yang lambat dan kurang

motivasi, dan
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.
Permainan dapat difungsikan sebagai penguatan atau ganjaran
(reinforcement), reviu, dan pemantapan.
Permainan menuntut partisipasi yang sama dari semua peserta didik.
Permainan dapat disesuaikan dengan keadaan individu.
Permainan memberikan kontribusi bagi terciptanya iklim persaingan
yang sehatdan membuka jalan bagi digunakan nya bahasa target
secara alami dalam situasi santai.
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.*

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.®

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.*® 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.*®

*® Soeparno. Media Pembelajaran Bahasa. him. 75-76
*! |va Rifa, Koleksi Game Educatif di dalam dan Di luar Sekolah, him. 110
%2 Soeparno. Media Pembelajaran Bahasa. him. 75-76
33 H
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.
b.

C.

Guru membagi peserta didik menjadi delapan kelompok

Setiap kelompok terdiri dari empat peserta didik

Setiap peserta didik duduk dan menghadap ke papan scrabble

Peserta didik memulai permainan dengan mengambil tujuh potongan

huruf

. Setelah itu, peserta didik bergantian menyusun kosakata sesuai dengan

huruf yang dimiliki
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.

Dan setiap peserta didik berlomba untuk menyusun banyak
kosakata.*
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)

** 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.®® 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.

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

% Dasim Budimansyah, 2002, Model Pembelajaran dan Penilaian berbasis Portofolio,
Bandung: Ganesindo. him. 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 Il
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.®’ 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.*®

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.®

3 Sugiyono, 2005, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif Dan R&D, Bandung:
Alfabeta, him. 297

% Nana Syaodih Sukmadinata, 2011, Metode Penelitian Pendidikan, Bandung: Rosdakarya,
him. 164

% 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 Kkecil, 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;*

P =) x x 100%

D
Keterangan :
P : Presentasi kelayakan
rx : Jumlah Total jawaban skor Validator (nilai nyata)
Yoxi : 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:**

0 Syharsimi Arikunto, 2013, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, Jakarta: Bumi Aksara,
him. 313
* Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif Dan R&D, him. 135
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Tabel 1.1 Kriteria kelayakan berdasarkan presentase

Presentase (%0) 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 Reuvisi 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:*

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.

*2 Punaji Setyosari, 2013, Metode penelitian pendidikan & pengembangan, Jakarta:
Kencana Prenada Media group, him. 228
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. Pengembangan draft produk awal

Setelah menentukan tujuan dan mendesain produk kemudian proses
pengembangan permainan arabic scrabble dan berharap menjadi solusi
bagi permasalahan yang ada.

. 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.

. Revisi Produk

Merevisi produk permainan arabic scrabble sesuai dengan kritikan dan
masukan dari validator.

. 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.

. 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 1AIN
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.

WO A

Gambar. 1 desain papan Arabic Scrabble.

I

i | [

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.

Y L4

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.

3t S 39

iyl Syd A B

S5y Ji i @

D

2 g3 A g Sl i ©
x.pt-bww.#-"’”“‘-".

Peymainan Seiabble Bahasa Avab

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

31



pada keping/dadu, Arabic Scrabble sebagai media pembelajaran bahasa

Arab, dan langkah-langkah permainan Arabic Scrabble.

e rrrrrmrrrrrrmrreeer FEITrrEE e T

Ky % Koy e )
|

Ko tm )V Koy e

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

Kemudian peneliti menambahkan materi kosakata bahasa Arab tiap
pertemuan, materi tersebut yang diperolen dari dosen pengampu mata
kuliah sebagai bahan rujukan dalam mengevaluasi kosakata yang disusun

dalam papan Arabic Scrabble.
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Gambar. 9 materi kosakata bahasa Arab

32



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.

(oene R gamally dmdl 383 (ree hbgammall) dmmell Ay

2] = h 3] =) 5]

e At and sl e

[nne kb gamally dmadl 3By ( “dgamaliy dmosli gy

[ = h
o L ] @ = [0

e At and sl

e A

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.

o Fpiore [

Qborabhle - Arabiy

A

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
| yang akan menempuh mata kuliah keterampilan berbahasa seperti maharah
kalam, maharah istima’, maharah kitabah, maharah gira’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
Papan dan Box
1 | Permainan Arabic 13 - - - 3 10
Scrabble
Balok Huruf Arabic 4
2 Scrabble S i i ) 1
Buku Petunjuk
3 | Permainan Arabic 9 - - - 3 6
Scrabble
Lembar Evaluasi
4 | Permainan Arabic 3 - - - - 3
Scrabble
Jumlah 30 - - - 7 |23

Jumlah Skor5=23x5=115
Jumlah Skor4 =7 x4 =28

Rumus : P =) x x 100%
in

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

36



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 | Substansi Materi 4 - - - 3 1

3 | Ketepatan Isi 6 - - - 4 2

4 | Kemenarikan Isi 5 - - 1 2 2
Jumlah 20 -1 12| 7

Jumlah Skor5=7x5=35
Jumlah Skor 4 =12 x 4 =48
Jumlah Skor3=1x3=3

Rumus : P =) x x 100%
in

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 Skor5=8x5=40
Jumlah Skor4=2x4=8

Rumus : P =) x x 100%
in

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
Saran

No.| Ahli/Validator Revisi Keterangan
1 | Desain box, cover | Tulisan Scrabby Arabiy pada box, | Sudah direvisi

buku dan beberapa | buku panduan permainan serta
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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”

Pl Petujicke

Peunanan Aabie Setabble

(cover burku pnduan)

(box permainan)

Pemilihan font untuk
judul  pembahasan
dalam buku petunjuk
permainan sebaiknya
menggunakan jenis
font yang mudah
dibaca

Mengganti  font pada
pembahasan yang awalnya
menggunakan jenis font
“Andalus” diganti dengan font
“Sakkal untuk
memudahkan mahasiswa
membaca dan memahami judul

judul

Manjala”

pembahasan

Sudah direvisi
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Penulisan kosakata
pada materi kosakata
hendaknya diberikah
harakat supaya
mahasiswa paham
dan mengerti
bagaimana cara
membaca kosakata
tersebut dengan
benar.

Menambahkan
materl kosakata

(kosakata tanpa harakat)

harakat

pada

Sudah direvisi
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L
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(kosakata berharakat)
Buku petunjuk Menambahkan Aturan permainan | Sudah direvisi
permainan dan dengan bahasa Indonesia agar
skoring hendaknya memudahkan mahasiswa
dibuat dalam multi memahami cara permainan Arabic
bahasa, minimal Scrabble

4 | bahasa Arab dan e | R =

Indonesia. Sehingga o
pemain pemula ST
dapat memahami
cara permainan

Arabic Scrabble
tersebut.

Koyt 1Y Koy b | Kov am SV Ky

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

46



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

47



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

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Kelompok 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.

48



2. Uji Homogenitas

Berdasarkan hasil uji coba data postes, data postes kedua kelas tersebut
berdistribusi normal sehingga langkah selanjutnya yakni analisis data dengan uiji
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 | dfl df2 Sig.

Nilai Based on Mean 1,172 1 22 ,291
Based on Median ,899 1 22 ,353
Based on Median and

) ] ,899 116,189 ,357
with adjusted df
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
95% Confidence Interval
Sig. | Mean |[std. Error of the Difference
(2- | Differenc | Differenc
F Sig. T df tailed) e e Lower Upper
Nilai Equal
variances 1,172 ,291 | -5,758 22| ,000 2,4605 -19,2695 1,172
14,1667
assumed
Equal
variances not -5,758 | 18,784 | ,000 2,4605 -19,3207 -9,0127
14,1667
assumed

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.

52



Distribusi Nilai tipe

-

fo1o | foos | toors | toor [ tooos

3078 | 6314 | 1271 | 31.82 | 63.66
1.886 [ 2920 | 4303 | 6.965 | 9.925
1638 [ 2353 | 3.182 | 4541 | 5841
1533 (2132 | 2776 | 3.747 | 4604
1476 [ 2015 | 2571 | 3.365 | 4032
1440 [ 1943 | 2447 | 3143 | 3.707
1415 (1895 | 2.365 | 2998 | 3.499
1.397 | 1.860 | 2.306 | 2.896 | 3.355
1383 [ 1.833 | 2262 | 2.821 | 3.250
10 | 1372 1812 | 2228 | 2764 | 3.169
11 [ 1363 | 1.796 | 2201 | 2718 | 3.106
12 [ 1356 | 1.782 | 2179 | 2681 | 3.055
13 [ 1350 | 1.771 | 2.160 | 2650 | 3.012
14 | 1345|1761 | 2145 | 2624 | 2977
15 | 1.341 | 1753 | 2.131 | 2602 | 2.947
16 | 1337 | 1.746 | 2.120 | 2.583 | 2.921
17 | 1333 [ 1.740 | 2110 | 2.567 | 2.898
18 [ 1330 | 1734 | 2101 | 2552 | 2.878
19 [ 1328 | 1.729 | 2.093 | 2.539 | 2.861
20 [ 132511725 | 2.086 | 2.528 | 2.845

©|oo|~|o| |+ |w|ro| =[S

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.

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

[~ ]
oy
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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

- B d
what 4

5] 150 581 @
Pevmainan Seul Y 1 pnstin] Jansiod @

(8 gl i A e ©
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Lampiran 2: Buku Petunjuk Permainan Arabic Scrabble
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Arabic Scrabble

Arabic Scrabble merupakan permainan yang disusun
untuk meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam
menguasai kosakata bahasa Arab

2-4 mahasiswa
Pemula, Menengah, Atas
3-5 menit
50 menit
Kerumitan aturan Rendah
Kedalaman Strategi Sedang

Kosakata, Berhitung, Strategi




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

e Arabic Scrabble dimainkan
dengan 100 keping yang

? berbentuk dadu
¢ 98 dari keping/dadu ini
Y 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

x.‘




e 7Y aV oo ¥

£ - (

\. Nilai /Skor Huruf |
L{ Masing-masing huruf Berikut adalah nilai untuk N
mempunyai  nilai  yang masing-masing huruf:

0 Poin: keping kosong
1 Poin: LE—L_s—A—;—O—(—J—C—C—C

berbeda, tergantung pada
jenis huruf yang sering
digunakan dalam kosakata
(huruf Vocal) serta huruf
yang jarang digunakan serta
tinggat kesulitannya tinggi

2 Poin: -G g o 5 y-d-am-o—o-
3

4 Poin: d-g-b-pa-pa

5 Poin: -

8 Poin: s - ¢

10 Poinits -« -3

Poin Esktra

e Beberapa kotak pada
papan Arabic Scrabble
mempunyai nilai
kelipatan.

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

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

e 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
(AdcLiae i jall )

= Skor Huruf Triple (3x)/
Triple Letter Score /
(o) A JUl 2530)

= Skor Kata Dobel/
Double Word Score /
(e Lne 1)) 1)

= Skor Kata Tripel/

Triple Word Score /
(LJSS\ YN BIAPY
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an. evajutnya, maka
nilainya tidak lagi
digandakan

. e Masing-masing pemain

i - dagamalt) dnslt By |
menuliskan skoryang | .

]

diperolehnya di setiap
berhasil menyusun
kosakata, kemudian
menulis kalimat dari
kosakata tersebut |

. kemudian menghitung

total keseluruhan poin di

akhir permainan

x.‘




LT 6 Y VeI &mS
. ’ ’ J
: Aturan Permainan Arabic Scrabble :
E 1 Mempersiapkan kamus yang akan digunakan sebagai pedoman E
: selama permainan berlangsung. 3
; ) Meletakkan semua keping/dadu huruf ke dalam kantong huruf E
. dan mengacaknya. e
p metode menentukan pemain pertama dengan hom pim pa, |
. 3 urutan pemain selanjutnya bergilir sesuai arah jarum jam (dari E
¢ kiri ke kanan) .
E Setiap pemain mengambil tujuh biji huruf secara acak dan §'<
. 4 meletakkan keping/dadu pada rak huruf yang telah disediakan. E
: Masing-masing pemain harus merahasiakan huruf-huruf yang .
E dimilikinya dari lawan main mereka. :
Y, Pemain pertama membentuk sebuah kosakata di atas papan | .
. permainan. kosakata tersebut dapat dibentuk baik secara s
d 5 horizontal (mendatar/dari kanan ke kiri), maupun vertikal | ¢
S (menurun/dari atas ke bawah). Peletakan biji huruf dengan }2
: susunan diagonal (miring) tidak diizinkan dalam permainan ini. .
: Kata pertama yang dibentuk oleh pemain pertama harus S
‘ 6 melewati kotak paling tengah pada papan permainan, yang .2
5 ditandai dengan gambar bintang. .
. Pemain pertama menyelesaikan gilirannya dengan menghitung E
, dan mengumumkan jumlah skor (nilai) yang didapat dari |
E 7 penghitungan total skor kata yang dibentuknya, kemudian §}'¢
p mencatatnya. Skor huruf tertulis pada bagian pojok bawah |3
: setiap biji huruf. E
Y Setelah pemain pertama berhasil membentuk satu kata dari .2
E 8 huruf-huruf yang dimiliknya, kemudian pemain membuat } 3
L kalimat dari kosakata tersebut, setelah selesai pemain tersebut E
8706 ’o%0 % ¢ o70% ¢ o706 & 6’0’6 & s’0% & o'0's 4 6 0’0 & &' 0706 & 670 & 0’06 & o706 & o'0’s & S0’ 4 o0
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9 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000,

L @)

10

11

12

Yoo V@R e~ ~ RN
bil b’iji"rﬁjruf baru sejumlah keb’fhg‘biji h
i é’{gbakan sebelumnya, sehingga dia tet@_}
tujtu)\ biji huruf di rak hurufnya .
Demikian pula pemain kedua dan seterusnya. Giliran
selanjutnya berputar dari arah pemain pertama berurutan
searah jarum jam.

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.

h

Kata-kata baru dapat dibentuk dengan beberapa cara berikut:

Menambahkan satu atau lebih huruf pada satu kata
atau huruf vyang 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.

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

[

A ~um—

tidak memiliki skor huruf (berniali nol).
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. i Setlap pemain yang tidak dapat membentuk satu kata dengan
. huruf-huruf yang dia miliki harus mengucap kata “pas” atau
l = “lewat”, sehingga ia kehilangan gilirannya, dan secara otomatis
dilanjutkan oleh giliran pemain selanjutnya
Semua kata yang terdapat dalam kamus dapat digunakan,
kecuali nama-nama khusus, singkatan-singkatan, nama
14 orang/tokoh, nama tempat/daerah, dll. Pemain diperbolehkan
memeriksa dengan kamus untuk mencocokkan benar tidaknya
susunan huruf pada suatu kata yang diragukan semua pemain.
Proses ini dilakukan setelah pemain membentuk suatu kata
yang diragukan kebenaran susunannya oleh pemain lainnya.
15 Jika ternyata kata tersebut tidak dapat diterima, si pemain
harus mengambil kembali biji-biji yang dia pakai dan
kehilangan giliran bermainnya

A —

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
16 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.
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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:

YO |y | v y YRl vE | YD

la berhasil membentuk kata (_w yw),

vy X YO | v vp

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 Bentuk Petak Fungsi Penjelasan Jumlah
Petak
Mengalikan poin Bila kata yang
. seluruh huruf dari satu dibuat menyentuh
Hijau . 8
kata yang terbentuk di petak berwarna
Muda . . . petak
atas bidang berwarna hijau muda ini,
“Hijau muda” ini, maka poin untuk

L9 e )% €59 _ae )%
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o |=*Sebanyak 3 kali lipat g

(Triple Word Score) dikalik A

Mengalikan poin Bila kata QQ\/)
seluruh huruf dari satu dibuat menyentuh

kata yang terbentuk di petak berwarna
atas bidang berwarna hijau daun ini, maka | 16 petak
“Hijau Daun” ini, poin untuk kata

sebanyak 2 kali lipat tersebut dikalikan 2
(Double Word Score)

Mengalikan poin huruf | Ubin biji huruf yang

i yang terletak di atas diletakkan di atas
Kuning Jal & bidang berwarna petak berwarna 24
g }H iod “kuning” ini, sebanyak kuning ini, nilai petak
i 3 kali lipat hurufnya dikalikan
(Triple Letter Score) 3
Mengalikan poin huruf | Ubin biji huruf yang
yang terletak di atas diletakkan di atas
Hijau bidang berwarna “Hijau petak berwarna 12
Tua Tua” ini, sebanyak hijau tua ini, nilai petak
2 kali lipat hurufnya dikalikan
(Triple Letter Score) 3

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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Lembar Penilaian Permainan Arabic Scrabble

Langkah-langkah penulisan Skoring:

1. Siswa menuliskan kosakata yang berhasil dibentuknya
(huruf perhuruf) pada kolom (1)

2. Siswa menghitung skor yang diperolehnya, dan
menuliskannya pada kolom (<)

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

(542~ aa) dan menuliskannya pada kolom (), dengan

menggunakan kosakata yang telah dibentuknya pada papan

permainan

VS e

@ ) 0 :
el

3de dla L s il

\

Y

»

NI

4. Di akhir permainan, siswa menjumlahkan skor yang telah
diperolehnya. Siswa dengan jumlah skor terbanyak, dan
bisa membuat kalimat (4. ia) dengan baik dan benar

adalah pemenangnya
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. Arabic Scrabble Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Arab

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.
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. Langkah-Langkah Permainan Arabic Scrabble dalam Pembelajaran

Kosakata Bahasa Arab

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:

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.
Pada tahap ini, Dosen mulai mengajarkan tentang
2 sistem scoring (penilaian) dalam permainan Arabic
Scrabble
Dosen membagi mahasiswa menjadi beberapa
3  kelompok, tiap kelompok terdiri dari 2-4 mahasiswa
(diberi satu set permainan Arabic Scrabble)
Tanpa menggunakan bantuan apapun, masing-masing
4  siswa harus berfikir untuk bisa membentuk kata dari
huruf-huruf yang dimilikinya
Selama permainan berlangsung, guru berkeliling untuk
memantau dan membantu siswa yang kesulitan
Dosen memastikan mahasiswa bisa membentuk kata
6  bersilangan secara horizontal atau vertikal, dan masing-
masing kata yang dibuat harus mempunyai arti sesuai
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|, J=dengan materiyang diajarkan by &-ﬁ | '
l-{ Jika pemain berhasil menyusun kosakata, maka wajib \
7 untuk membuat kalimat sesuai dengan kosataka
tersebut
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
Untuk pengembangan kemampuan siswa, guru bisa
meminta siswa untuk membuat kalimat sempurna

(su440 2le>) dari kosakata yang telah dibentuknya. Karena

9 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

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.

A
P

10

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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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 (V) 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

Papan dan Box Permainan Arabic Scrabble

Tampilan desain papan permainan Arabic Scrabble
menarik

Komposisi warna pada papan permainan Arabic Scrabble
selaras dan menarik

Kejelasan tulisan pada bidang istimewa (petak berwarna

3 kuning, hijau muda dan hijau tua) dapat terbaca
4 Pemilihan jenis font dan ukuran dalam penulisam kalimat
pada bidang istimewa sesuai
Ukuran papan permainan Arabic Scrabble sesuai (tidak
5 |terlalu besar dan tidak terlalu kecil), sehingga mudah

dibawa kemana saja

Papan permainan Arabic Scrabble praktis, karena dapat

6 dilipat dan bisa digunakan untuk menyimpan balok huruf
Papan permainan Arabic Scrabble terbuat dari bahan

7 | plastik dengan kualitas yang bagus, sehingga bersifat
awet

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

Ketepatan pengaturan jarak dan baris papan permainan

o Arabic Scrabble
Pemilihan jenis huruf dan ukuran font pada box
10 : . .
permainan Arabic Scrabble sesuali
1 Komposisi warna pada papan permainan Arabic Scrabble
selaras dan menarik
12 Komposisi warna pada box permainan Arabic Scrabble
selaras dan menarik
13 Ukura_n box perr_nainan disesuaika_n_ dengan ukuran papan
permainan Arabic Scrabble saat dilipat
Balok Huruf Arabic Scrabble
1 Keping huruf Arabic Scrabble menarik, karena berbentuk
balok dan memiliki 6 sisi dengan huruf yang berbeda
Ukuran balok huruf disesuaikan dengan besarnya petak
15 . :
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
Informasi yang disajikan pada sampul buku lengkap,
20 | meliputi: judul buku, gambar permainan Arabic Scrabble,
keistimewaan permainan dan nama pengarang buku
Daftar isi buku memberikan informasi yang jelas tentang
21 | pembahasan yang disajikan dalam Buku Petunjuk
Permainan
Ukuran buku petunjuk permainan proposional (tidak
22 : :
terlalu besar dan tidak terlalu kecil)
93 Tata letak (layout) dalam desain buku petunjuk
permainan menarik
Pemilihan dan tata letak hiasan (ornamen, gambar,
24 . . . .
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

Evaluasi yang digunakan dalam permainan sesuai dengan
tujuan pembelajaran bahasa Arab yaitu siswa dapat
menguasai kosakata, sekaligus membuat kalimat secara
lisan dan tertulis.

28

29 | Desain lembar evaluasi simple dan menarik

Ukuran lembar evaluasi sesuai (tidak terlalu besar dan

30 | tidak terlalu kecil)

( )valid
() valid perlu revisi
() tidak valid perlu revisi

Pasuruan, 12 November 2019
Validator Media Pembelajaran

Wilda Rihlasyita, M.Pd.lI
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Lampiran 4:

INSTRUMEN PENILAIAN

AHLI MATERI PEMBELAJARAN

(VALIDASI KE-1)

Instrumen Penilaian Ahli Materi Pembelajaran

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

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

5 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
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Permainan “Arabic Scrabble” dapat memudahkan
11 | mahasiswa mencapai  indikator ~dan  capaian
pembelajaran

Permainan  “Arabic Scrabble” dapat menciptakan
12 | situasi belajar yang kondusif bagi mahasiswa untuk
pembelajaran kosakata bahasa Arab

Jenis kosakata yang disajikan dalam materi meliputi 12
tema yaitu:

@ oAby a3 U Jass s Gl AR dLpl
13 | @Y g 30BN JENE Y BN sl
G St BN L SGs2l JWY e BN

G 3laz Gy S Eag (JWS

Pemilihan kosakata pada tema slLxzi berdasar kamus
bahasa Arab

14

Pemilihan kosakata pada tema 25! dipilih yang paling

151 familiar (sering digunakan), berdasar kamus bahasa

Arab

KEMENARIKAN I1SI

16 Materi kosakata disajikan secara runtut dan berjenjang,
dari termudah sampai yang tersulit

Buku petunjuk permainan dapat menarik perhatian dan
17 | minat siswa untuk mempelajari materi pelajaran bahasa
Arab

Buku pedoman permainan disusun dengan bahasa yang

18 mudah difahami oleh mahasiswa

Buku pedoman permainan dilengkapi langkah-langkah

19 penilaian permainan “Arabic Scrabble”

Permainan scrabble mampu mengembangkan kosakata
20 | 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 (V) 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 | 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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( )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

Judul . Pengembangan Permainan Arabic Scrabble untuk
Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa
Prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember

Perancang : Evi Muzaiyidah Bukhori, M.Pd.T

Validator : Wilda Rihlasyita, M.Pd.1

Tanggal : 12 November 2019

INSTRUMEN PENILAIAN
AHLI MEDIA P‘EMBELAJARAN
(VALIDASI KE-1)

Petunjuk pengisian:
Berilah tanda check (V) 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 i 4
Papan dan Box Permainan Arabic Scrabble
1 Tampilan desain papan permainan Arabic Scrabble
menarik
> Komposisi warna pada papan permainan Arabic Scrabble
= | selaras dan menarik
_ | Kejelasan tulisan pada bidang istimewa (petak berwarna
K kuning, hijau muda dan hijau tua) dapat terbaca v
4 Pemilihan jenis font dan ukuran dalam penulisam kalimat
pada bidang istimewa sesuai
Ukuran papan permainan Arabic Scrabble sesuai (tidak
5 | terlalu besar dan tidak terlalu kecil), sehingga mudah v
dibawa kemana saja
6 Papan permainan Arabic Scrabble praktis, karena dapat
dilipat dan bisa digunakan untuk menyimpan balok huruf
Papan permainan Arabic Scrabble terbuat dari bahan
7 | plastik dengan kualitas yang bagus, sehingga bersifat
awet
3 Pemilihan warna pada bingkai papan serasi dengan
bidang permainan Arabic Scrabble
9 Ketepatan pengaturan jarak dan baris papan permainan
Arabic Scrabble
-
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-

10 Pemilihan jenis huruf dan ukuran font pada box
permainan Arabic Scrabble sesuai v
1 Komposisi warna pada papan permainan Arabic Scrabble
selaras dan menarik v
12 Komposisi warna pada box permainan Arabic Scrabble
selaras dan menarik
13 Ukurap box permainan disesuaika.n. dengan ukuran papan b
| permainan Arabic Scrabble saat dilipat _\_L___
Balok Huruf Arabic Scrabble
14 Keping huruf Arabic Scrabble menarik, karena berbentuk
balok dan memiliki 6 sisi dengan huruf yang berbeda v
05 Ukuran balok huruf disesuaikan dengan besarnya petak
pada papan permainan Arabic Scrabble Ve
16 Tulisan hijaiyyah pada setiap balok huruf dapat terbaca
dengan jelas v
17 Pemilihan jenis font pada penulisan huruf hijaiyyah pada
setiap balok huruf sesuai dan dapat terbaca dengan jelas v
18 Penulisan poin (di pojok kiri bawah balok huruf) dapat 7
terbaca dengan jelas
Buku Petunjuk Permainan Arabic Scrabble
19 | Desain sampul buku menarik V4
Informasi yang disajikan pada sampul buku lengkap,
20 | meliputi: judul buku, gambar permainan Arabic Scrabble, V4
keistimewaan permainan dan nama pengarang buku
Daftar isi buku memberikan informasi yang jelas tentang
21 | pembahasan yang disajikan dalam Buku Petunjuk 7
Permainan
” Ukuran buku petunjuk permainan proposional (tidak 5
terlalu besar dan tidak terlalu kecil)
” Tata letak (layout) dalam desain buku petunjuk >
permainan menarik
24 Pemilihan dan tata letak hiasan (ornamen, gambar, 5
tulisan) dalam buku petunjuk permainan menarik
25 | Urutan penyajian petunjuk permainan runtut dan sesuai v
% Aturan permainan dalam buku petunjuk permainan *
disajikan dengan jelas
Penyertaan kamus (di bagian belakang buku petunjuk
27 | permainan), mempermudah mahasiswa untuk membentuk V4
kosakata dalam permainan Arabic Scrabble L
|~ | Lembar Evaluasi Permainan Arabic Scrabble T e
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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:

1. Dera:n box , cover buku Ao beberapa 3uclu[ pembahasan

Pacb bulcu Pe‘h-mjuk Permarnar\ Per|u sedilit P-erubal’lan
Po,nmi han .Fonb un{-ul( Juclul pembaha:an /Sata.m bulcu
Peh,mjuk pzrmamar\ S‘eba lmgc\ m.enggunalf_an Jenls fon&
Yang ch&ah Lerbaca

Rekomeidasi:

Media permainan "Ambic Serabble “ 1nj sanga£

°l'r2k°mendamkan un{—uk “membantu ma"\amywq

Ja'am- mmpelajan kDS‘aka{'a Ioahasa Arab

() valid
() valid perlu revisi
() tidak valid perlu revisi

Pasuruan, 12 November 2019
Validator Media Pembelajaran

%@%@
P e
Wilda Rihlasyita, M.Pd.I
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2) Angket Ahli Bahasa Arab

Judul

Perancang
Validator
Tanggal

4

INSTRUMEN PENILAIAN
AHLI BAHASA ARAB
(VALIDASI KE-1)

: Pengembangan Permainan Arabic Scrabble untuk
Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa
Prodi Pendidikan Bahasa Arab IAIN Jember

: Evi Muzaiyidah Bukhori, M.Pd.I
: Dr. H. Zainuddin Al Haj, Lc., M.Pd.]

Petunjuk pengisian:

Berilah tanda check (V) pada kolom yang paling sesuai

1 = sangat tidak baik/sesuai
2 = kurang sesuai

dengan penilaian anda.

(\ TN \‘Ul

i

=

3 = cukup
4 =baik
5 = sangat baik/sesuai
No Komponen
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 scsuai
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
il 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:

( ) valid
() valid perlu revisi
() tidak valid perlu revisi

Validator Bahasa

Dr. H. Zair m Al Haj, Lc., M.Pd.]
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3) Angket Ahli Materi Pembelajaran

INSTRUMEN PENILAIAN

AHLI MATERI PEMBELAJARAN

(VALIDASI KE-1)

Judul : Pengembangan Permainan Arabic Scrabble untuk
Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa
Prodi PendidikanBahasa Arab [AIN Jember
Perancang : Evi Muzaiyidah Bukhori, M.Pd.T
Validator : Rizka Eliyana Maslihah, M.Pd.1
Tanggal 3 : 14 November 2019
Petunjuk pengisian:

Berilah tanda check (V) padak olom 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]al4]s

| KELAYAKAN ISI

Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran

v

Kesesuaian dengan kebutuhan materi dalam bahan ajar

Kesesuaian isi dengan materi pembelajaran

<

N W N -

Kesesuaian cakupan materi sebagai pengembangan
kosakata mahasiswa untuk komunikasi sehari — hari

<

Manfaat untuk penambahan wawasan pengetahuan
mahasiswa

Kebenaran Subtansi materi (kosakata yang digunakaﬁ
dalam permainan)

Materi yang disajikan mudah dicerna dan dipahami oleh
mahasiswa

Materi yang disusun sesuai dengan tingkat kemampuan
mahasiswa yang homogen

S

Materi yang disajikan variatif dan tidak monoton

10

bKetepatan pemlhhan kosakata pada materi / daftar

kosakata
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Permainan  “Arabic  Scrabble’dapat memudahkan

11 | mahasiswa mencapai indikator dan capaian Vv
pembelajaran :
Permainan ~ “Arabic Scrabble "dapat menciptakan :
12 | situasi belajar yang kondusif bagi mahasiswa untuk v
pembelajaran kosakata bahasa Arab
Jenis kosakata yang disajikan dalam materi meliputi 12
tema yaitu:
@ A zlig Ja g O Jaks 2l G Al danl
13| @8 g 30N JEEYE S Y e v

Ge BBy GBI g0 BGaK2U JREY 2. 0L
g 3l a5 L3t ¢ ool S JuiY

Pemilihan kosakata pada tema sLas berdasar kamus

5 bahasa Arab i
Pemilihan kosakata pada tema <>\ dipilih yang paling

15 | familiar (sering digunakan), berdasar kamus bahasa v
Arab ; : 2
KEMENARIKANISI =

16 Materi kosakata dlsajlkan secara runtut dan berjenjang, o s

dari termudah sampai yang tersulit

Buku petunjuk permainan dapat menarik perhatian dan

17 | minat siswa untuk mempelajari materi pelajaran bahasa A
Arab

18 Buku pedoman permainan disusun dengan bahasa yang s
mudah difahami oleh mahasiswa -

Buku pedoman permainan dilengkapi langkah-langkah

o penilaian permainan “Arabic Scrabble”

Permainan scrabble mampu mengembangkan kosakata
20 | mahasiswa menjadi suatu kalimat secara lisan dan v
tertulis.

Saran:

ahase. Afab inT dil2nakags. dengan. . Naftekot - Sennggn, Mabhnei o,
Mengekavi Catn e aca. Kosakakon. denoan Lo ...
.§.<Am9\<.a.v.\...v.mv.s;.v.\s..xs.cm.efmem...4nn..\\s9.r.3.n9..h.zmqknyo\
Abunt dalamn . Mulh . \eahasa, . vanima L. bahate.. Afnlke. dom
Indongsi o, Semngge PRMan Remula pun defat.. memeha i

LOTA . RLEMANAN . S THLRE bawnata. Afa b ACSt bt
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Rekomendasi:

Sehing g, ol akan. ¥rlodi kesalahan. . onm. kase. dan
Yenguapawn. stvivn  kese Ratn dalam kamos .
Selain. i, Sanakeom . tath afa | piemennem. dary SE01 vy

ARV Skan . dalon . v il waheta  pins nadl. MENS0 Ao Koy
Jeonate Atav. dewn.. aeaSe. Indanesia.

() valid
(\/) valid perlu revisi

(tidak valid perlu revisi
Validator Materi Pembelajaran

-

Rizka Eliyana Maslihah, M.Pd.I
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Lampiran 7: Soal Pretes
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Lampiran 8: Lembar Jawaban Mahasiswa Kelas Eksperimen
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Lampiran 9: Lembar Jawaban Mahasiswa Kelas Kontrol
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Lampiran 10: Analisis Nilai Uji Coba Skala Kecil dengan SPSS

Case Processing Summary

Cases
Valid Missing Total
Kelompok 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 Lower Bound 72,318
Mean 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 Lower Bound 84,863
Mean 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
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Kelompok 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 dfl 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

Normal Q-Q Plot of Nilai

for kelompok= Kelompok Control

Normal Q-Q Plot of Nilai
for kelompok= Kelompok Eksperimen

Expected Normal

Expected Normal

Observed Value

Observed Value
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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
95% Confidence Interval
Sig. | Mean |Std. Error of the Difference
(2- | Differenc | Differenc
F Sig. T df tailed) e Lower Upper
Nilai Equal
variances 1,172 ,291 | -5,758 221 ,000 2,4605 -19,2695 1,172
14,1667
assumed
Equal
variances not -5,758 | 18,784 | ,000 2,4605 -19,3207 -9,0127
14,1667
assumed
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Lampiran 11: Pedoman Wawancara Kepada Dosen Pengampu Mata Kuliah

|. Identitas Informan

Nama informan

Instansi

Jabatan

Alamat instansi

Hari/Tanggal wawancara

Il. Pertanyaan Wawancara

1.

10.

Bagaimana kurikulum Mata Kuliah Bahasa Arab di Prodi PBA FTIK
IAIN Jember?

Bagaimana Proses pembelajaran Mata Kuliah Bahasa Arab di Prodi
PBA FTIK IAIN Jember?

Adakah target kosakata yang harus di kuasai mahasiswa dalam 1
semester?

Bagaimana strategi Pembelajaran kosakata bahasa Arab?

Bagaimana dengan materi kosakata, Apakah mahasiswa mencari
kosakata bahasa Arab secara mandiri atau ditentukan?

Bagaimana konsep penyajian tema kosakata bahasa Arab?

Bagaimana keterampilan mahasiswa PBA dalam menguasai kosakata
bahasa Arab?

Bagaimana kriteria penilaian pembelajaran kosakata bahasa Arab?

Apa yang menjadi faktor pendukung dan penghambat dalam
pembelajaran kosakata bahasa Arab?

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
Il. 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?
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

l. Identitas Informan

Nama informan

Instansi

Jabatan

Alamat instansi

Hari/Tanggal wawancara

I1. Pertanyaan Wawancara

1.

Bagaimana dengan permainan Arabic Scrabble? Menarik atau
membosankan?

Bagaimana untuk komposisi warna permainan Arabic Scrabble?

Apakah buku petunjuk permainan mudah untuk dipahami?

Bagaimana dengan ukuran permainan Arabic Scrabble? Terlalu besar atau
terlalu kecil?

Apakah permainan Arabic Scrabble ini sesuai untuk pembelajaran
kosakata bahasa Arab?

Apakah permainan Arabic Scrabble ini dapat membantu menunjang
penguasaan kosakata bahasa Arab?

Bagaimana strategi yang digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa
Arab?

Apakah permainan Arabic Scrabble dapat menunjang keterampilan
berbahasa yang lain? Seperti keterampilan berbicara, menulis dan
sebagainya

Adakah kesulitan selama proses pembelajaran dengan menggunakan

permainan Arabic Scrabble?

10. Adakah saran untuk penyempurnaan produk permainan Arabic Scrabble
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Lampiran 14: Dokumentasi Pelaksanaan Penelitian

Dokumentasi Wawancara dengan mahasiswa PBA kelas B2 semester 2
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=

Dokumentasi Uji coba skala kecil
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Dokumentasi kosakata yang berhasil disusun oleh pemain
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Dokumentasi Postes Kelas Eksperimen
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Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (LP2M)
JI. Mataram 1 Mangli, Kaliwates Telp: (0331) 487550, 427005 Fax. (0331) 427005, 68136

JAIN JEMBER Websites :www.iain-jember.ac.id — emaiL:miainjembf:r‘ press14@gmail.com
%
Nomor . B- L,)_z }/In.ZO/L.1/PP.07/9/2019 9 September 2019
Lampiran -

Hal . ljin Penelitian

Kepada Yth.

Kaprodi Tadris PBA FTIK IAIN Jember

Tempat

Dengan hormat,

Bersama ini kami mohon agar sedapatnya nama berikut ini :

el Ew

Evi Muzaiyidah Bukhori, M.Pd.| Dosen (Ketua)

Diijinkan Untuk mengadakan penelitian tentang “Pengembangan Permainan Arabic

Scrabble untuk Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa PBA IAIN Jember”
3 bulan sejak tanggal 16 September s/d 30 Nopember 2019.

selama

Demikian surat permohonan ini, atas perkenan dan kerjasamanya disampaikan terima
kasih.

Ketua,

Moch. Imam Machfudi

Scanned by CamScanner
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SURAT A
Nomor: B- ﬁ_Z’UIn.ZﬂlLJIPP.00.9I0912019

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : H. Moch. Imam Machfudi, S.S., M.Pd., Ph.D
NIP - 197001262000031002
Jabatan : Ketua LP2M IAIN Jember
Menugaskan kepada :
Nama . Evi Muzaiyidah Bukhori, M.Pd.!
NIDN : 2002069201
Jabatan : Dosen (Ketua)

Untuk melakukan penelitian dengan tema “Pengembangan Permainan Arabic
Scrabble untuk Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Mahasiswa PBA IAIN
Jember” sejak tanggal 12 September s.d 30 Nopember 2019.

Demikian surat tugas ini diberikan untuk dilaksanakan dengan sebaik-baiknya dan
dipergunakan sebagaimana mestinya.

12 September 2019
/ Ketua, ‘

* H. Moch. IMam Machfudi

-———————1
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