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ABSTRAK

Fatiha Khairunnisa. 15420045. Pengembangan Game Tebak Gambar
Sebagai Media Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas X SMK Ma arif
Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta Tahun Ajaran 2018/2019. Skripsi.
Yogyakarta: Fakultas Illmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri
Sunan Kalijaga, 20109.

Latar belakang penelitian ini adalah siswa mengalami frustasi karena harus
mengingat kembali kosakata bahasa Arab. Hal ini disebabkan kurangnya inovasi
dalam penggunaan media pembelajaran. Oleh karena itu, muncullah ide untuk
mengembangkan media game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa
Arab siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game tebak gambar bahasa
Arab, mengetahui kelayakan game tebak gambar sebagai media pembelajaran, dan
mengetahui penerapan game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa
Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta. Penelitian
ini adalah penelitian R&D (Research and Development) dengan model
pengembangan menurut Brog dan Gall. Pengembangan media dalam penelitian ini
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi dari dosen jurusan Pendidikan Bahasa
Arab. Instrumen yang digunakan untuk mengetahui kualitas media ialah angket.
Penilaian media dilakukan oleh satu peer reviewer dan 32 siswa kelas X SMK
Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta. Analisis data yang digunakan untuk
mengolah hasil validasi dari ahli media, ahli materi, peer reviewer dan siswa
adalah presentase.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: validasi dari ahli media memperoleh
penilaian kategori “Baik” dengan presentase sebesar 76,67%, angket ahli materi
93,85% yang berkategori “Sangat Baik”, angket peer reviewer 90% yang
berkategori “Sangat Baik”, dan angket siswa 84,38% termasuk dalam respon
“Positif”. Selain itu terdapat peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat dari
hasil pre test (47) skala terbatas, (47) skala luas dan hasil post test (86) skala
terbatas, (83) skala luas. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa game tebak
gambar bahasa Arab layak digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab
untuk siswa kelas X.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Game Tebak Gambar, Kosakata Bahasa Arab
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN
Pedoman transliterasi Arab-latin ini merujuk pada Surat Keputusan
Bersama Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI, tertanggal
22 Januari 1998 No: 158/1987 dan 0543b/U/1987.

1. Konsonan Tunggal

Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan
\ Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan
(-] Ba B Be
[l Ta T Te
l Sa’ S Es titik di atas
d Jim J Je
z Ha’ H Ha titik di bawah
t Kha’ Kh Ka dan ha
8 Dal D De
3 Zal Z Zet titik di atas
D Ra’ R Er
) Zai z Zet
B Stn S Es
U Syin Sy Es dan ye
U Sad S Es titik di bawah
U Dad D De titik di bawah
L Ta T Te titik di bawah
L 77 Z Zet titik di bawah
& ‘Ayn Koma terbalik (di atas)
& Gayn G Ge
—a Fa’ F Ef
3 Qaf Q Qi
& Kaf K Ka
J Lam L El




2.

e Mim M Em
O Niin N En
9 Waw W We
o Ha’ H Ha
s Hamzah Apostrof
S Ya Y Ye

Konsonan Rangkap (Syaddah)
Syaddahatautasydid yang di dalam sistem penelitian Arab
dilambangkan dengan huruf dobel, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang

diberi tanda syaddah itu.
Contoh: (ndais  ditulis muta’aqgidain

@

dac ditulis ‘iddah

-

Ta’ Marbutah
Transliterasi untuk Ta’ marbutah ada dua macam yaitu:

a. Bila dimatikan, ditulis h:
Contoh: 422 ditulis hibah
L ditulis jizyah
(ketentuan ini tidak diperlukan terhadap kata-kata Arab yang sudah
terserap kedalam bahasa Indonesia seperti zakat, shalat dan sebagainya,

kecuali dikehendaki lafal aslinya).

b. Bila dihidupkan karena berangkaian dengan kata lain, ditulis t:

Contoh: 44 4ax’ ditulis ni’matullah

XX



kil 38 ditulis zakatul-fitri
4. Vokal Pendek

& (fathah) ditulis a contoh <2 _»a ditulis daraba
& (kasroh) ditulis i contoh g ditulis fahima

& (dammah) ditulis u contoh".—\;\i ditulis kutiba
5. Vokal Panjang
a. Fathah + alif, ditulis a (garis di atas)
Alals  gitulis jahiliyyah
b. Fathah + alif maqgstr, ditulis a (garis di atas)
T ditulis yas’a
c. Kasrah+ ya mati, ditulis 1 (garis di atas)

i ditulis majid
d. Dammah + waw mati, ditulis G (dengan garis di atas)
o3 A ditulis furad
6. Vokal Rangkap

a. Fathah + yamati, ditulis ai

5*5-‘-‘-‘ ditulis bainakum

b. Fathah + waw mati, ditulis au

d)ﬁ ditulis gaul
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7. Vokal-vokal Pendek yang Berurutan dalam Satu Kata, Dipisahkan

dengan Apostrof
(.\33\\ ditulis a’antum
Gae ditulis w’iddat

53 )S-JA-'J ditulis la’insyakartum

8. Kata sandang Alif + Lam

a. Bila diikuti huruf gamariyah ditulis al-
O all ditulis al-Quran
okdll  gitulis al-Qiyas

b. Bila diikuti huruf syamsiyyah, ditulis dengan menggandengkan huruf

syamsiyyah yang mengikutinya serta menghilangkan huruf '-nya

u-m-ﬂ‘ ditulis asy-syams

¢ laud! ditulis as-sama’
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Bahasa merupakan suatu alat komunikasi yang memiliki peran penting
dalam kehidupan manusia. Bahasa Arab merupakan salah satu bahasa asing
yang dipelajari pada tingkat satuan pendidikan di Indonesia. Salah satu tujuan
pembelajaran bahasa Arab dari kurikulum 2013 adalah siswa dapat
menguasai kompetensi dasar berbahasa yang mencakup empat keterampilan
berbahasa yang diajarkan secara integral, yaitu menyimak, berbicara,
membaca, dan menulis. Keempat keterampilan ini harus mendapat perhatian
khusus dalam proses pembelajaran agar siswa mencapai tujuan pembelajaran.

Secara umum, tidak semua siswa dapat menguasai keempat
keterampilan berbahasa tersebut dengan mudah. Keadaan tersebut dirasakan
oleh siswa kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta. Salah
satu penyebabnya adalah perbendaharan kosakata bahasa Arab yang banyak.
Mempelajari dan menguasai kosakata bahasa asing bukanlah suatu hal yang
mudah. Pembelajaran kosakata biasanya diajarkan dengan cara pendidik
menyajikan  sederet  kosakata, kemudian siswa mengingat dan
menghafalkannya. Hal ini membuat siswa frustasi karena harus mengingat
kembali kosakata tersebut. Penguasaan kosakata dalam suatu bahasa sangat
mempengaruhi kecakapan seseorang dalam berbahasa baik secara reseptif
maupun produktif. Oleh karena itu pembelajaran kosakata bahasa Arab perlu

mendapat perlakuan khusus.



SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta merupakan lembaga
pendidikan dibawah naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
(KEMENDIKBUD). Oleh karena itu, mata pelajaran bahasa Arab tidak
termasuk dalam kurikulum KEMENDIKBUD. Bahasa Arab masuk dalam
pelajaran pendidikan agama Islam (PAI). Sehingga, SMK ini membagi mata
pelajaran PAIl ke dalam beberapa sub, diantaranya yakni bahasa Arab.
Sehingga pembelajaran bahasa Arab bukan merupakan pelajaran pokok dari
KEMENDIKBUD. Oleh karena itu, materi pembalajaran bahasa Arab di
SMK ini mengacu pada materi bahasa Arab KEMENAG. Tujuan utama
pelajaran bahasa Arab di SMK ini yakni untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap ajaran Islam serta untuk menghindari berita hoax tentang isu
agama. Banyak permasalahan pembelajaran bahasa Arab yang terjadi di SMK
Ma’arif Al-Munawwir Krapyak. Salah satunya yaitu susahnya siswa dalam
memahami arti teks bahasa Arab. Jika siwa tidak dapat menguasai kosakata
bahasa Arab, maka siswa itu tidak dapat memahaminya dengan baik dan
benar. Selain itu latar belakang pendidikan siswa kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak yang beragam menjadikan tingkat pemahaman siswa
berbeda-beda. Ada siswa yang bisa langsung memahami materi bahasa Arab
dengan mudah. Ada juga siswa yang kesulitan dalam memahami materi
bahasa Arab. Permasalahan tersebut menuntut guru untuk mengajar materi
bahasa Arab kepada siswa X dalam kategori pemula atau standar rendah, agar
semua siswa dapat menguasai materi yang disampaikan. Hal tersebut

menuntut guru untuk bertindak kreatif dan inovatif dalam menyampaikan



pelajaran bahasa Arab. Salah satunya yakni menggunakan media dalam
pembelajaran. SMK ini hanya menggunakan kamus sebagai media
pembelajaran. Sehingga perlu adanya inovasi media pembelajaran bahasa
Arab tertentu untuk mengatasi permasalahan yang terjadi.

Perkembangan dunia yang semakin modern ini selalu menantang dunia
pendidikan untuk selalu menciptakan inovasi-inovasi baru dalam proses
pembelajaran khususnya bahasa Arab. Game merupakan salah satu inovasi
dalam proses pembelajaran. Game dapat dijadikan sebagai media dalam
proses pembelajaran untuk memperoleh informasi, mengatasi kesulitan, dan
memecahkan masalah. Permainan merupakan aktivitas yang bertujuan
memperoleh  keterampilan tertentu dengan cara menggembirakan.®
Melaksanakan suatu pembelajaran dengan aktivitas permainan adalah hal
yang mungkin terjadi. Game dapat dijadikan sebagai sarana untuk
memberikan kesempatan kepada siswa dalam bereksplorasi, menemukan,
mengekspresikan perasaan, berkreasi dan belajar secara menyenangkan.?
Permainan merupakan kegiatan yang menyenangkan bagi semua orang dari
anak-anak sampai dewasa. Seperti permainan menebak kata dalam acara
Komunikata yang ditayangkan di salah satu TV swasta Indonesia, dimana
pesertanya terdiri dari remaja sampai orang dewasa.

Peneliti akan menggunakan media grafis berupa gambar/foto untuk
menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan. Pesan yang dimaksud

yakni materi pembalajaran bahasa Arab. Pesan yang akan disampaikan

'Fathul Mujib dan Nailir Rahmawati, Permainan Edukatif Pendukung Pembelajaran
Bahasa Arab (2), (Yogyakarta: Divapress, 2013), him. 19.
Zibid., him. 25.



dituangkan ke dalam simbol-simbol visual. Media grafis berfungsi untuk
menyampaikan pesan secara efisien, menarik perhatian penerima pesan,
memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin
akan cepat dilupakan atau bahkan diabaikan bila tidak digrafiskan. Media
grafis merupakan media yang sederhana.

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan adanya inovasi dalam
mengembangkan sebuah media game untuk mengenalkan kosakata bahasa
Arab menggunakan media grafis yang berupa gambar/foto. Permainan yang
dimanfaatkan dengan bijaksana dapat menambah variasi, semangat, dan
minat sebagian program pembelajaran serta meningkatkan pembelajaran.
Game tebak gambar merupakan salah satu perminan yang pernah trending
pada tahun 2017. Game tebak gambar merupakan suatu inovasi media
pembelajaran untuk membantu siswa menguasai kosakata bahasa Arab secara
efektif dan menyenangkan.

Peneliti akan mengadakan penelitian dengan mengembangkan game
tebak gambar untuk siswa kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak
Yogyakarta. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yakni
terletak pada substansi dan penyajian media game tebak gambar. Gambar
yang digunakan dalam penelitian ini tidak hanya menggunakan satu gambar
untuk mengetahui makna dari kosakata bahasa Arab yang disediakan. Akan
tetapi gambar yang disajikan terdiri dari rangkaian beberapa gambar dan
huruf-huruf tertentu sehingga menunjukkan arti dari kosakata bahasa Arab

yang dimaksud. SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta



merupakan sekolah yang tidak menggunakan handphone sebagai media
dalam pembelajaran bahasa Arab, sehingga media game tebak gambar ini
akan dibuat dalam bentuk buku. Oleh karena itu, penulis bermaksud untuk
mengangkat judul Pengembangan Game Tebak Gambar Sebagai Media
Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas X SMK Ma’arif Al-

Munawwir Krapyak Yogyakarta Tahun Ajaran 2018/2019.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, muncul
permasalahan yang harus dipecahkan. Agar penelitian ini lebih terfokus dan
mendalam kajiannya maka diperlukan batasan masalah dalam penelitian.

Oleh karena itu, penelitian ini dibatasi pada permasalahan bagaimana

merancang dan mengembangkan media game dengan teknik tebak gambar

pada pembelajaran kosakata bahasa Arab di kelas X SMK Putra Al-

Munawwir. Pembatasan masalah tersebut terkait pada masalah susahnya

siswa mengingat arti kosakata bahasa Arab.

Mengacu dari pembatasan masalah tersebut, maka diperoleh rumusan
masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana konsep pengembangan game tebak gambar sebagai media
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019?

2. Bagaimana desain game tebak gambar menjadi media yang layak
digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK

Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019?



3. Bagaimana penerapan pengembangan game tebak gambar dalam
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-

Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019?

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
Penelitian ini memiliki tujuan dan kegunaan sebagai berikut:
1. Tujuan Penelitian

a. Mengetahui konsep pengembangan game tebak gambar sebagai media
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019.

b. Mengetahui desain game tebak gambar menjadi media yang layak
digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X
SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran
2018/2019.

c. Mengetahui penerapan pengembangan game tebak gambar dalam
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-

Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019.

2. Kegunaan Penelitian
a. Secara Teoritik
Untuk menambah khazanah ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan

khususnya bahasa Arab.



b. Secara Praktis
1) Bagi Guru
Dapat menginovasi guru dalam pembuatan media pembelajaran
bahasa Arab.
2) Bagi Siswa
Memberikan pilihan alternatif pada siswa untuk mempelajari

bahasa Arab dengan mudah dan menyenangkan.

3) Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi yang
positif dalam rangka meningkatkan mutu pembelajaran bahasa
Arab.
D. Kajian Pustaka
Berdasarkan penelusuran yang penulis lakukan, belum ada penelitian
yang secara khusus dan mendalam membahas tentang “Pengembangan Game
Tebak Gambar Sebagai Media Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Siswa
Kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta Tahun Ajaran
2018/2019”. Namun penulis menemukan beberapa penelitian yang relevan
dengan penelitian yang akan penulis teliti, antara lain:
Pertama, Skripsi yang ditulis oleh Aisyam Mardliyyah pada tahun 2018
UIN Sunan Kalijaga yang berjudul Pengembangan Media Permainan Ular

Tangga Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Kelas V MI Ma’arif Bego Sleman



yogyakarta Tahun Ajaran 2017/2018.% Berdasarkan penelitian ini
menunjukan bahwa respon siswa dalam uji coba lapangan secara keseluruhan
memperoleh kategori penilaian “Positif” dengan presentase 89,58% serta
adanya pengaruh media terhadap peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat
dari hasil nilai pre-test (49) kelompok terbatas, (41) kelompok luas dan hasil
nilai post-test (90) kelompok terbatas. (89) kelompok luas. Persamaan
penelitian ini terletak pada mata pelajaran bahasa Arab, akan tetapi perbedaan
terletak pada jenis media permainan.

Kedua, Skripsi yang ditulis oleh Muhammad Zainul Musthofa pada
tahun 2018 UIN Sunan Kalijaga yang berjudul Pengembangan Media Teka-
Teki Silang Dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Bagi Siswa Sekolah
Dasar Islam Terpadu Salsabila 2 Klaseman Sleman Yogyakarta.’
Berdasarkan penelitian ini menunjukkan bahwa media teka-teki silang bahasa
Arab sebagai media belajar kosakata untuk siswa kelas 5 (lima) SDIT
Salsabila 2 Klaseman Sleman Yogyakarta memiliki pengaruh positif. Hal ini
ditunjukkan melalui peningkatan nilai atau hasil belajar siswa. Melalui uji
coba terbatas diketahui bahwasannya dengan menggunakan media teka-teki
silang terjadi hasil peningkatan belajar, yaitu 2,5 lebih tinggi secara rata-rata

dibandingkan dengan tidak menggunakan media teka-teki silang atau

*Aisyam Mardliyah, “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga dalam
Pembelajaran Bahasa Arab Kelas V MI Ma’arif Bego Sleman Yogyakarta Tahun Ajaran
2017/2018”, Skripsi Jurusan Pendidikan Bahasa Arab, (Yogyakarta: Perpustakaan PPs. UIN Sunan
Kalijaga, 2018), t.d.

*Muhammad Zainul Musthofa, “Pengembangan Media Teka-Teki Silang dalam
Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Bagi Siswa Sekolah Dasar Islam Terpadu Salsabila 2
Klaseman Sleman Yogyakarta”, Skripsi Jurusan Pendidikan Bahasa Arab, (Yogyakarta:
Perpustakaan PPs. UIN Sunan Kalijaga, 2018), t.d.



pembelajaran menghafal kosakata yang iasanya digunakan oleh siswa.
Persamaan penelitian ini terletak pada mata pelajaran kosakata bahasa Arab,
akan tetapi perbedaan terletak pada jenis media permainan.

Ketiga, Skripsi yang ditulis oleh Siti Rohimah pada tahun 2014 UIN
Sunan Kalijaga yang berjudul Pengembangan Media Komik Dalam
Pembelajaran Bahasa Arab di MIN Patuk Sumberejo Gunungkidul Tahun
Ajaran 2013-2014.° Berdasarkan penelitian ini menunjukkan bahwa
pengembangan media komik memperoleh nilai keseluruhan dengan kategori
baik sehingga komik tesebut layak digunakan sebagai solusi media belajar
alternatif bagi siswa dalam pembelajaran bahasa Arab. Persamaan penelitian
ini terletak pada mata pelajaran bahasa Arab, akan tetapi perbedaan terletak
pada jenis media permainan.

Keempat, Skripsi yang ditulis oleh Pratiwi Oktaviana pada tahun 2016
Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul Pengembangan Game Tebak
Gambar Bahasa Perancis Berbasis Android pada Keterampilan Menulis
Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Prambanan Klaten.® Berdasarkan penelitian ini
menunjukkan bahwa penilaian ahli materi, ahli media, guru bahasa Prancis
dan tanggapan siswa diperoleh hasil rata-rata sebesar 82,3%. Hal itu
menandakan bahwa media Devinez Ces Images dapat menarik perhatian

siswa serta dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran bahasa Prancis

*Siti Rohmah, “Pengembangan Media Komik Dalam Pembelajaran Bahasa Arab di
MIN Patuk Sambirejo Gunungkidul Tahun Ajaran 2013-2014”, Skripsi Jurusan Pendidikan Bahasa
Arab, (Yogyakarta: Perpustakaan PPs. UIN Sunan Kalijaga, 2014), t.d.

®Pratiwi Oktaviana, “Pengembangan Game Tebak Gambar Bahasa Perancis Berbasis
Android Pada Keterampilan Menulis Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Prambanan Klaten” Skripsi
Jurusan Pendidikan Bahasa Perancis, https://eprints.uny.ac.id/36280/1/SKRIPSI1%20fix.pdf
diakses pada tanggal 7 Januari 2019 pukul 10:20 WIB,



https://eprints.uny.ac.id/36280/1/SKRIPSI%20fix.pdf

10

Khususnya pada materi les articles, présenter quelqu’un, et les activités
quotidiennes. Media ini juga sangat praktis dan dapat digunakan secara
mandiri oleh siswa. Persamaan penelitian ini terletak pada jenis media
permainan. Perbedaan penelitian ini terletak pada jenis media yang
dihasilkan. Media yang dihasilkan berupa aplikasi yang digunakan di android
berbentuk soft file. Sedangkan penulis menghasilkan media yang berupa hard
file yang menyerupai buku. Selain itu, gambar yang terdapat pada penelitian
ini hanya berupa satu gambar untuk menjelaskan kosakata yang dimaksud,
sedangkan penulis mengkombinasikan beberapa gambar untuk menjelaskan
kosakata yang dimaksud.

Kelima, Junal yang ditulis oleh Sri Esti Setianingsih pada tahun 2013
Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul Game Tebak Gambar Bahasa
Inggris untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas 1V Menggunakan Macromedia
Flash 8 (English Guessing Pictures Game For 4th Grade Elementary School
Students).” Berdasarkan penelitian ini menunjukkan bahwa hasil penilaian
dalam penelitian ini didapat persentase kelayakan dari ahli media sebesar
85,75%, persentase dari ahli materi sebesar 86,25% yang keduanya termasuk
dalam kategori sangat layak. Hasil penilaian dari pengguna diperoleh
persentase kelayakan sebesar 83,72% yang termasuk dalam kategori sangat
layak. Game tebak gambar bahasa Inggris untuk siswa sekolah dasar kelas 1V

menggunakan Macromedia Flash 8 dinyatakan layak untuk digunakan.

"Sri Esti Setianingsih, “Game Tebak Gambar Bahasa Inggris untuk Siswa Sekolah
Dasar Kelas IV Menggunakan Macromedia Flash 8 (English Guessing Pictures Game For 4th
Grade Elementary School Students)”, Jurnal Pendidikan Teknik Informatika 2013,
https://eprints.uny.ac.id/10558/1/Jurnal.pdf diakses pada tanggal 7 Januari 2019 pukul 10:22 WIB
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Persamaan penelitian ini terletak pada jenis media permainan. Perbedaan
penelitian ini terletak pada jenis media yang dihasilkan. Media yang
dihasilkan berupa aplikasi yang digunakan di android berbentuk soft file.
Sedangkan penulis menghasilkan media yang berupa hard file yang
menyerupai buku. Selain itu, gambar yang terdapat pada penelitian ini hanya
berupa satu gambar untuk menjelaskan kosakata yang dimaksud, sedangkan
penulis mengkombinasikan beberapa gambar untuk menjelaskan kosakata
yang dimaksud.

Diantara semua karya tulis ilmiah di atas, penulis mencoba menjelaskan
posisi yang dibahas dalam penelitian ini. Penulis membahas tentang
pengembangan media tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa
Arab.

Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Pembuatan media game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata
bahasa Arab yang penulis susun ini memiliki beberapa karakteristik yang
dapat dibedakan dengan media game tebak gambar lainnya. Adapun
spesifikasi dari game tebak gambar sebagai media pembelajaran bahasa Arab
adalah:

1. Konten game tebak gambar sebagai media pembelajaran kosakata bahasa
Arab diambil dari materi pelajaran bahasa Arab kelas X semester genap
sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

2. Kosakata yang terdapat dalam game tebak gambar terdiri dari 50 kosakata

tentang kata benda.
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3. Game tebak gambar sebagai media permainan edukasi ini bisa digunakan
sebagai media pembelajaran dengan tema yang berbeda.
4. Media ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran di dalam maupun

di luar kelas.

5. Gambar yang digunakan terdiri dari beberapa gambar yang disusun untuk
menunjukkan arti kosakata bahasa Arab.
Asumsi dan Batasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
Sebagai salah satu faktor pendukung dalam sebuah penelitian ilmiah,
diperlukan adanya asumsi-asumsi. Asumsi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah:

a. Produk yang disusun oleh penulis berupa game tebak gambar yang
disesuaikan obyek dan lokasi penelitian, terkait dengan media
pembelajaran bahasa Arab pada kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir
Krapyak Yogyakarta.

b. Dosen pembimbing, ahli materi dan ahli media memiliki pemahaman
yang sama tentang standar media pembelajaran bahasa Arab game
tebak gambar yang baik serta memiliki pengetahuan dalam bidang
bahasa Arab.

2. Batasan Pengembangan
Adapun keterbatasan produk media game tebak gambar ini adalah:
a. Adanya keterbatasan waktu dan dana penulis untuk melakukan sebuah

penelitian, sehingga hanya materi tertentu saja yang dapat diteliti.
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b. Adanya keterbatasan obyek penelitian, yang dalam hal ini adalah
SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta dengan jumlah
populasi yang terbatas (hanya pada kelas X progam Otomotif).

c. Peneliti hanya sampai pada tahap penghasilan produk media berupa
game tebak gambar serta uji coba pemakaian.

d. Peneliti tidak memasukkan kosakata kata kerja dalam game tebak
gambar karena arti dari kata kerja bahasa Arab terkait dengan dimensi
waktu.

G. Sistematika Pembahasan

Penelitian yang baik adalah penelitian yang ditulis secara rinci dan
sistematis. Sistematika penulisan ini bertujuan untuk memberikan gambaran
tentang isi skripsi secara keseluruhan. Oleh sebab itu penulis membagi
sistematika penulisan menjadi tiga bagian, yaitu:

Bagian Pendahuluan, terdiri dari latar belakang, rumusan masalah,
tujuan dan kegunaan penelitian, kajian pustaka, sistematika penulisan,
landasan teori dan metode penelitian.

Bagian lIsi, terdiri dari gambaran umum SMK Ma’arif Al-Munawwir
Krapyak Yogyakarta dan pembahasan hasil penelitian mengenai
pengembangan game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa
Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun

ajaran 2018/2019.



14

Bagian Penutup, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah
dilakukan dan saran dari penulis. Di bagian terakhir dari skripsi ini terdapat

daftar pustaka dan beberapa lampiran yang terkait dengan penelitian.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, maka dapat
peneliti sampaikan kesimpulan sebagai berikut:

1. Media game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab
siswa kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta telah
berhasil dikembangkan dengan prosedur penelitian pengembangan antara
lain, tahap perencanaan yaitu mengumpulkan materi yang berkaitan
dengan tema =xally <Ol &l ga dan  sballs Aigall kelas X. Selanjutnya
tahap membuat desain yaitu peneliti membuat desain media game tebak
gambar yang terdiri dari materi pengantar, materi inti dan materi penutup.
Kemudian tahap pengembangan. Tahap ini dilakukan dengan cara
memasukkan materi yang sudah disiapkan melalui aplikasi PicsArt,
PhotoScape, dan CorelDraw X4. Setelah semua materi selesai dibuat
langkah selanjutnya yakni dicetak dan divalidasi oleh ahli media, materi
dan peer reviewer. Media yang sudah divalidasi, kemudian direvisi sesuai
saran. Tahap selanjutnya adalah penerapan media dalam skala terbatas dan
skala luas. Tahap akhir adalah memperbaiki media dari hasil penerapan,
kemudian menyebarkan media yang telah dibuat atau penyebaran produk.

2. Validasi kelayakan media game tebak gambar dalam pembelajaran
kosakata bahasa Arab materi =zl s 3kl 43 58 dan sbadls 4gall dilakukan

oleh dosen ahli media, dosen ahli materi dan peer reviewer. Hasil

85
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penilaian yang diperoleh dari dosen ahli media sebesar 76,67% dalam
kategori “Baik” untuk diujicobakan. Dosen ahli materi memberikan
penialain sebesar 93,85% dalam kategori “Sangat Baik” untuk
diujicobakan. Penilaian kualitas media oleh peer reviewer sebesar 90%
yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” untuk digunakan sebagai
media pembelajaran. Selain itu para siswa juga ikut berpartisipasi dalam
menilai kelayakan media game tebak gambar bahasa Arab. Sebanyak 32
siswa yang mengisi angket diperoleh hasil presentase 84,38%. yang
termasuk dalam respon “Positif” untuk digunakan dalam pembelajaran
kosakata bahasa Arab. Terdapat pengaruh media terhadap hasil belajar
siswa dapat dilihat dari hasil pre test (47) skala terbatas, (47) skala luas
dan hasil post test (86) skala terbatas, (83) skala luas.

3. Media ini dapat digunakan pada siswa kelas X semester genap. Penerapan
media ini dilakukan dengan cara, guru memerintahkan siswa mencari arti
mufradat yang belum diketahui melalui media game tebak gambar melalui
pembagian kelompok. Sebelum siswa mulai menggunakan media, peneliti
menjelaskan tata cara penggunaan media game tebak gabar. Guru
membagi siswa ke dalam beberapa kelompok. Masing-masing kelompok
terdiri dari 4 sampai 5 siswa. Siswa berkumpul sesuai kelompoknya
masing-masing. Guru membagikan media game tebak gambar pada setiap
kelompok. Guru menugaskan kepada setiap kelompok untuk menjawab
25 kosakata bahasa Arab dari 50 kosakata bahasa Arab yang terdapat

dalam game tebak gambar. Pemenang dari game tebak gambar ini adalah
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siswa yang paling cepat dan banyak menjawab game tebak gambar

dengan benar dan tepat.

B. Saran

Berkaitan dengan pengembangan media game tebak gambar dalam

pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X semester genap, peneliti

mengajukan beberapa saran yaitu:

1.

Produk berupa game tebak gambar bahasa Arab dapat digunakan sebagai
suplemen penunjang dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab.

Produk berupa game tebak gambar bahasa Arab ini dapat disebarluaskan
secara luas atau ditawarkan kepada penerbit sekaligus dapat
diimplementasikan di madrsah/sekolah bahkan secara umum.

Materi yang ada perlu dikembangkan lebih lanjut dengan penambahan

materi baru yang relevan sesuai kurikulum yang ada.
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Catatan Lapangan 1
Hari/Tanggal : Senin, 08 April 2019
Kelas : X Jurusan Otomotif
Jam :12.00 - 13.30
Jumlah Siswa : 5

Pada hari Senin, peneliti menuju kelas X jurusan Otomotif untuk
melakukan penelitian skala terbatas. Setelah sampai di kelas X Otomotif, penulis
mulai melaksanakan penelitian yang diawali dengan perkenalan dan
menyampaikan tujuan penelitian. Setelah itu peneliti memberikan soal pre test
kepada siswa. Setelah menyelesaikan soal pre test, siswa melakukan kegiatan
belajar bahasa Arab materi kosakata tema sbally 4l Dalam pembelajaran
kosakata bahasa Arab, peneliti memberikan media game tebak gambar bahasa
Arab kepada siswa sebagai media pembelajaran bahasa Arab. Selanjutnya,
masing-masing siswa melakukan permainan game tebak gambar. Siswa diberi
waktu 10 menit untuk melakukan permainan. Terdapat 25 soal dalam media game
tebak gambar. Setelah menyelesaikan permainan game tebak gambar, peneliti
memberikan soal post test kepada siswa. Kemudian siswa diberi angket respon
terhadap media game tebak gambar. Pembelajaran pun selesai dan ditutup dengan

membaca hamdalah bersama siswa dan diikuti salam.



Catatan Lapangan |1
Hari/Tanggal : Senin, 29 April 2019
Kelas : X Jurusan Otomotif
Jam :12.00 - 13.30
Jumlah Siswa : 27

Pada hari Senin, peneliti menuju kelas X jurusan Otomotif untuk
melakukan penelitian skala terbatas. Setelah sampai di kelas X Otomotif, penulis
mulai melaksanakan penelitian yang diawali dengan perkenalan dan
menyampaikan tujuan penelitian. Setelah itu peneliti memberikan soal pre test
kepada siswa. Setelah menyelesaikan soal pre test, siswa melakukan kegiatan
belajar bahasa Arab materi kosakata tema (a_aall s Sl 458 dan  slally digall,
Dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab, peneliti memberikan media game
tebak gambar bahasa Arab kepada siswa sebagai media pembelajaran bahasa
Arab. Selanjutnya, siswa dibagi menjadi 6 kelompok. Terdapat 4 sampai 5 siswa
yang ada dalam setiap kelompok. Setiap kelompok melakukan permainan game
tebak gambar. Siswa diberi waktu 10 menit untuk melakukan permainan. Terdapat
50 soal dalam media game tebak gambar. Setelah menyelesaikan permainan game
tebak gambar, peneliti memberikan soal post test kepada siswa. Kemudian siswa
diberi angket respon terhadap media game tebak gambar. Pembelajaran pun

selesai dan ditutup dengan membaca hamdalah bersama siswa dan diikuti salam.



Catatan Lapangan 111
Wawancara
Tempat : SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta
Hari/Tanggal :Jumat, 22 Maret 2019
Narasumber  : Bapak Sarwanih, S.S. M.S.1.
Peneliti : “Bagaimana metode belajar siswa dalam pembelajaran kosakata
bahasa Arab di kelas X?”
Narasumber : “Saya menggunakan ice breaking dalam pembelajaran kosakata
bahasa Arab. Jadi saya memberikan pertanyaan apa bahasa
Arabnya ini (menunjuk suatu benda di kelas) kemudian siswa
menjawabnya.”
Peneliti : “Buku apa yang bapak gunakan dalam pelajaran bahasa Arab?”
Narasumber : “Sebenarnya belum ada buku yang tepat bagi siswa SMK dalam
bahasa Arab, namun kami mengikuti sistem dari kementerian
agama dalam pelajaran bahasa Arab.”
Peneliti : “Apa tujuan belajar bahasa Arab di SMK ini?”
Narasumber : “Tujuannya untuk menghindari berita dan isu hoax khususnya isu
agama yang beredar di masyarakat.”
Peneliti . “Media apa saja yang bapak gunakan selama pembelajaran
kosakata bahasa Arab di kelas?”
Narasumber : “Siswa menggunakan kamus dan benda-benda yang ada di ruang

kelas.”



Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

: “Bagaimana tingkat pemahaman siswa dalam materi bahasa Arab
yang telah dipelajari?”
: “Siswa memiliki tingkat pemahaman yang beragam, ada yang
cepat tanggap dan ada yang lambat. Hal itu terjadi karena latar
belakang pendidikan mereka sebelum masuk SMK. Ada yang
sudah belajar bahasa Arab dan ada yang belum.”
: “Bagaimana pendapat bapak tentang media game tebak gambar
bahasa Arab ini?”
: “Menurut saya media ini menarik. Mungkin tidak hanya siswa
saja yang dapat mengunakan media ini.”
: “Bagaimana tindak lanjut bapak setelah mengetahui game tebak
gambar bahasa Arab?”

“Media ini bisa menjadi salah satu penunjang kegiatan

pembelajaran di kelas.”



Catatan Lapangan IV

Wawancara
Tempat : Kelas X Otomotif SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak
Hari/Tanggal : Senin, 22 April 2019
Narasumber : (1) Alif dan (2) Kafa
Peneliti : “Apakah kalian mengalami kesulitan dalam menghafal kosksata

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

bahasa Arab?”
: “(1) Iya mbak, karena banyak sekali kosakatanya.”
“(2) Saya juga mbak, karena saya malas belajar”
: “Media apa yang digunakan dalam pelajaran bahasa Arab?”
: “ Pakai buku bahasa Arab mbak.”
: “Kalau pakai game tebak gambar, kalian mudah hafal apa masih
merasa kesushan?”
: “Lumayan mudah menghafal mbak, seru juga belajar dengan
game tebak gambar.”
: “Mana yang lebih kalian suka, belajar dengan game tebak gambar
bahasa Arab atau belajar dengan menghafal seperti biasanya?”

: “Lebih suka menggunakan game tebak gambar mbak.”
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ANGKET RESPON SISWA

TERHADAP PEMBELAJARAN BAHASA ARAB BERBASIS GAME
TEBAK GAMBAR DI KELAS X JURUSAN OTOMOTIF SMK MA’ARIF

AL-MUNAWWIR KRAPYAK YOGYAKARTA

NAMA SISWA I veeerrrrreeeeeennnneeeeanns

Kelas

A. Petunjuk Pengisian

1.
2.

Berikan tanda silang (X) pada salah satu jawaban a atau b yang sesuai
Pengisian angket ini tidak mempengaruhi nilai prestasi belajar

B. Pertanyaan Angket

1.

Media game tebak gambar mempermudah saya dalam belajar bahasa Arab.
a. Ya b. Tidak

Media game tebak gambar dapat memotivasi saya belajar bahasa Arab.

a. Ya b. Tidak

Belajar bahasa Arab menjadi lebih menyenangkan dengan menggunakan
game tebak gambar.

a. Ya b. Tidak
Media Game tebak gambar dapat meningkatkan tingkat kreatifitasku.
a. Ya b. Tidak

Media Game tebak gambar mempermudah saya menghafal kosakata
bahasa Arab.

a. Ya b. Tidak
Media Game tebak gambar mudah dimainkan.

a. Ya b. Tidak

. Penyajian bentuk media game tebak gambar sangat menarik.

a. Ya b. Tidak

Media game tebak gambar dapat meningkatkan rasa ingin tahu saya
terhadap pelajaran bahasa Arab.

a. Ya b. Tidak



9. Saya dapat mengetahui arti kosakata bahasa Arab dengan mudah dan
mengasyikkan menggunakan game tebak gambar.

a. Ya b. Tidak

10. Saya senang menghafalkan kosakata bahasa Arab menggunakan game
tebak gambar.

a. Ya b. Tidak

11. Media Game tebak gambar membuat saya menjadi aktif dalam
pembelajaran bahasa Arab.

a. Ya b. Tidak

12. Media Game tebak gambar menguatkan ingatan saya terhadap kosakata
bahasa Arab yang telah dipelajari.

a. Ya b. Tidak

13. Tulisan dan gambar dalam media game tebak gambar jelas dan mudah
dipahami.

a. Ya b. Tidak

14. Suasana pembelajaran bahasa Arab menjadi menyenangkan setelah
bermain game Tebak gambar.

a. Ya b. Tidak



HASIL PENILAIN ANGKET RESPON SISWA

A. Hasil Respon Siswa

Soal
No Nama Jumlah | Respon
1123|4567 8|9 (1011|1213 |14
Skala Luas
1 | Abdullah Kafa Bihi 1/1}1)1(1(12,1}1|0|0}j2)|1|0]12 11 Positif
2 | Adi Saputra i1/1}1|1(1(1,1}0|2|1}j1|1|1]1 13 Positif
3 | Agus Priadi 1/1/1)1(1(1,1}1|12(0}j12|0|1]1 12 Positif
4 | Aji Bayu Pamungkas tfoflrfofalalafafalala]1]1]1 12 Positif
5 | Akhmad Urfan A i1/,0/]0|2(2}21}1|1|1j1|1]01]1 11 Positif
6 | Akmal Maulana o(1(1(1(1/212j12j1}|1]1|1|1]|1 13 Positif
7 | Alam A. Nugroho 1/1(121)1}1}1{1/1)1}1}1(1/1 12 Positif
8 | Alfagih Ardianto i1/1|1(1j1/0|1j1(0|0|1]0(1/ 1 10 Positif
9 | Alfian Candra Utomo i1/1}1}1|1|1|1/11(1 11|11 14 Positif
10 | Alif Itmamul Wafa i1/1}(1(1|1|j0|212 2121 (11111 13 Positif
11 | Andreansyah 1/1|1}(1(11|1j1(0/0|0]0|0]1 9 Positif
12 | Damar F i1/0(1j0f|21|1|121(1 (11111 11 Positif
13 | Danu Indra Prima i1/1}1}1|1}|1|1/212(212(1}1]1]1]0 13 Positif
14 | Darma Sulaiman i1/0(1|0f|1|1|1/1(0(212]|1]1|0]1 10 Positif
15 | F. Bintang 1/1}(1}(1|1|1|1/1(1(1}j1]1|1]|1 14 Positif
16 | Fatkhul Khoir i1/1}1}j1|1j1|010(2 (221|111 12 Positif
17 | Fredian Syahputra i1/0j1}(1 (11111 /1|11 |1)|1 13 Positif
18 | Gilang Saputra oj1(12,1(1}1(212|1{1}12(1]0|1]1 12 Positif
19 | M. Azhar Raihanuddin H 1/1}1}1|1|1|1/1(1(1(0]0|0]O 10 Positif
20 | Muhammad Arif Hidayat oj1(0;1|0}2 (212|111 |1]1|1]1 11 Positif
21 | Muhammad SyaifulMujab | 1 |1 (11|00 |O0O|O0O|21 |01 |1]|1]1 9 Positif




22 | Muhammad Zainullah 171111 j1|j010(f2 (2|21 ]1|1]|1 12 Positif
23 | Nanang Qosim 1711111111 (1}j1]1|1]0 13 Positif
24 | Riyo Yoga Pratama i1/0j1}j1}j1)j1]1j]0}j1)1]1]1 |1 1 12 Positif
25 | Rully Tahatul Fajar 11111111 }j1|1|1]0]|01|0 11 Positif
26 | Segar A. A. 1/1}1}1]j1]0]j]0J0|2 |2 ]12]1]|1]0 10 Positif
27 | Yusuf Nurrohim 1111111111 |1]1]|1|1 14 Positif
Skala Terbatas
28 | Ahmad Akmal Ariz 1/1}1}j1j]0]0]J1 2|02 ]1]1]1]1 11 Positif
29 | Ahmad Fauzi i1j1(1}j11j0f2 1211 |1]1]|1|1 13 Positif
30 | Akmal Jufriyan 1/]0(1}(102 212|111 |1]1]1]|1 12 Positif
31 | Arvi Mahwa Restu i1j1(1}(1|1j1|1/02 |1 |1]1]|1|1 13 Positif
32 | Ego Kurniawan 17110111022 ]1]1]|1]1 12 Positif
Jumlah 30(27|33|32[33|32|35|32(36|37|41|38(39|4 378
Penilaian Angket
No Perhitungan Seluruh Aspek
1 | Jumlah Pernyataan 14

2 | Skor Maksimal 32 x 14 =448

3 | Skor yang diperoleh 378

4 | Presentase 378 : 448 x 100% = 84,38%

5 | Kriteria Positif

Kriteria Penilaian Angket

Presentase Skor Tiap Siswa Kategori
51100 % Positif
0-50% Negatif
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e} UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA
Qi FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Alamal JI. marsaa Adisuciplo Telp 513050, 7123671, Fax (D274) 510734 Liip./Adsiyai) - dt idf

E-manl . fk@Zuin-sukn.ac id. YOGYAKARTA 55201
e ————————
11 Februari 2019

[
Nomor : B-436 /Un.02/DT.1/PN.C1.1/02/2019
Lamp. 1 Bendel Proposal
Perihal  : Permohonan lzin Peneclitian

Kepada
Yth : Kepala SMK Al- Munawwir Krapyak Yogyakarta

Assalamu’alaikum wr. wb,

Dengan hormat, kami beritahukan bahwa untuk kelengkapan penyusunan
skripsi dengan Judul: “PENGEMBANGAN GAME TEBAK GAMBAR SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN KOSAKATA BAHASA ARAB SISWA KELAS X SMK AL-
MUNAWWIR TAHUN AJARAN 2018/2019", diperlukan penelitian.

Oleh karena itu kami mengharap dapatlah kiranya Bapak/lbu berkenan memberi

izin kepada mahasiswa kami :

Nama : Fatiha Khairunnisa
NIM : 15420045

Semester :VI!I (Delapan)
Jurusan  :Pendidikan Bahasa Arab

Alamat : Pati

untuk mengadakan penelitian di SMK Al- Munawwir Krapyak Yogyakarta.
dengan metode pengumpulan data Observasi, Wawancara, dan Dokumentasi.

Adapun waktunya
mulai tanggal : Februari 2019- April 2019

Demikian atas perkenan Bapak/ibu, kami sampaikan terima kasin.
Wessalamu’aluikum wr. wb.

a.n. Dekan
Wakil Dekan:Bidang Akademik

Tembusan :
1. Dekan (sebagai laporan) UKD

2. Kaprodi PBA
3. Mahasiswa yang bersangkutan ( untuk dilaksanakan )

4. Arsip



INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN GAME TEBAK GAMBAR SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARAN KOSAKATA BAIIASA ARAB SISWA KELAS X SMK

MA'ARIF AL-MUNAWWIR KRAPYAK YOGYAKARTA TAHUN
AJARAN 2018/2019

(Ahli Media)

Angket ini dimaksudkan untuk meminta saran dan masukan Bapak/Ibu
schagai ahli media terhadap kualitas media pembelajaran bahasa Arab yang
dikembangkan dalam media pembelajaran berbasis game tebak gambar. Masukan
dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk perbaikan dan peningkatan kualitas

media tersebut. Terimaksih.,

NAMA = ’U“W‘ Moo i,
JABATAN =..ooooiiriii. e mny
INSTANST = oo
PETUNJUK PENGISIAN

1. Berikan tanda check list (v) pada kolom skor sesuai dengan penilaian
Bapak/Ibu terhadap media pembelajaran bahasa Arab yang dikembangkan.

2. Keterangan:

SB = Sangat Baik K = Kurang

B = Baik SK = Sangat Kurang

C = Cukup

Nilai

[ No / Pernyataan

SK

SB

Aspek Tampilan

R [X

N

|

["1 [ Desain tampilan media/buku

[ 2

/ / Pemilihan gambar pada cover dan isi
| Desain media sesuai dengan usia siswa
soal baik (kejelasan huruf dan gambar)

| Tata letak (Layout)
[ 3 | Tampilan dan penempatan gambar
4 :
materi
5 | Komposisi dan kombinasi warna
[ 6
Aspek Artistik
/ I Desain media game tebak gambar dan
Kejelasan bentuk, ukuran dan warna
tulisan

| s
| 9 | Ketepatan pemilihan bahan media

10 | Ketepatan pemilihan warna

[ 1 Kemenarikan media dalam memotivasi
belajar siswa




‘ .r\'ipt'lt luj,ulsl . e

5 | Media memberikan kesempatan siswa o
_Juntuk hcln_;nrummhrt S B S [N BNEN P
Media inj dapat menguatkan konsep v
| belajar siswa R
/ Media  game tebak  gambar  dapat -
14 | membantu  siswa untuk  memahami
materi yang sudah disampaikan
Aspek Penggunaan
|_15 | Kemudahan penggunaan i
I Tingkat interaktifitas  pengguna
terhadap media il
17 | Kejelasan petunjuk penggunaan media v
Kescsuaian  gambar dan  ilustrasi
, dengan materi v

Saran atau Masukan (Ahli Media):

----------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------

Kesimpulan
Produk ini dinyatakan:

I. Layak digunakan untuk uji coba lapangan tanpa revisi

@ Layak digunakan untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

Yogyakarta,
Ahli Media

Nurul Huela

NIP.

Maret 2019




INSTRUMEN PENILAIAN AIILI MATERI
PENGEMBANGAN GAME TEBAK GAMBAR SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN KOSAKATA BAHASA ARAB SISWA KELAS X SMK
MA’ARIF AL-MUNAWWIR KRAPYAK YOGYAKARTA TAHUN
AJARAN 2018/2019
(Ahli Materi)

Angket ini dimaksudkan untuk meminta saran dan masukan Bapak/lbu
sebagai ahli materi terhadap kualitas materi pembelajaran bahasa Arab yang

dikembangkan dalam media pembelajaran berbasis game tebak gambar. Masukan
dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk perbaikan dan peningkatan kualitas

media tersebut. Terimaksih.

NAMA - Mubammad 34 a{ qu&c)\

JABATAN Shov 2
INSTANSI = ‘F\T\C' UiN. quw\ 3&&)@4\

PETUNJUK PENGISIAN
I. Berikan tanda check list (v) pada kolom skor sesuai dengan penilaian

Bapak/Ibu terhadap media pembelajaran bahasa Arab yang dikembangkan.
2. Keterangan:

SB = Sangat Baik K = Kurang
B = Baik SK = Sangat Kurang
c = Cukup
Nilai
[ No I Pernyataan SKT K C B [SB
| Aspek Isi/ Materi J
[ 1 | Kelengkapan Materi V4
) Kebenaran konsep (media game tebak \/
gambar)
3 ]Kesesualan materi terhadap materi \/

yang dipelajari siswa

/ 4 / Kesesuaian gambar untuk memperjelas
isi materi \/
5 Ketepatan penggunaan EYD dan
kaidah-kaidah bahasa Arab p 4
[ | Kedalaman materi \/
[ Aspek Pembelajaran

Media memberikan kesempatan siswa
untuk belajar mandiri

7
| 8 | Media belajar dapat memotivasi siswa
I 9 Soal dalam media sesuai dengan
materi

<K=




Mika penyajion materi
2 __i_’_t-‘l_l_'!l_!g_[i:_ln umpan balik '
i3 —pan bal

-Lenernpan game tebak gambar -

10" ] Kejelnsan pengguinazn peimgaic——1—
l IL _;‘S:I._S_t‘l:‘"u — e

Saran atau Masukan (Ahli Materi);

e s eda, Cacena wmasl,
A Nedd L e, (i W 50 kata)

.,2..-....'[Zem-\.w.\;ert‘.{......k@\f&%’......l?f‘.:*'.?:’f.... \?t.\:—.!.*f’?....x.c@?f‘?*_f’.?...-
o Barmbay

Kt:si;npulnn
Produk ini dinyatakan:

[. Layak digunakan untuk uj
2. Layak digunakan untuk
3. Tidak layak digunakan

A M Dol

R 9paatT L Nl v bansa

1 coba lapangan tanpa revisi
uji coba lapangan dengan revisi sesuaj saran

Yogyakarta, April 2019
Ahli Materi

hodiq, S.Pd.I M.S1
2011011 011

NIP. 1982031



IBAK GAM BAR

PENGEMBANGAN GAMETI
ARAB

KOSAKATA BATIASA
-MUN:\\\'“"]R KRA PYAK
AN 20182019

INSTRUNMEN PENILAIAN
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJA RAN
SISWA KELAS X SMK MATARIF AL
YOGYAKARTA TAHUN AJAR

(Peer Reviewer)
neminta saran dan masukan Bapak/Ibu

Angket ini dimaksudkan untuk 1
pembel

schagai Guru Bahasa Arab (erhadap kualitas materi ajaran bahasa Arab
yang dikembangkan dalam media pembelajaran berbasis game tebak gambar.
Masukan dari  Bapak/Ibu akan  sangal bermanfaat untuk perbaikan dan
peningkatan kualitas media tersebut. Terimaksih.

NAMA = ..45.:.%'].4. ..............
e oy dralletraler...... ...
6)0 174 f 4 dgﬁ/é

JABATAN =. PUTE.

INSTANSI = T A Aabsrt, FaLferes
PETUNJUK PENGISIAN

pada kolom skor sesuai dengan penilaian

ahasa Arab yang dikembangkan.

Berikan tanda check list (V)

L
Bapak/Ibu terhadap media pembelajaran b
2. Keterangan:
SB = Sangat Baik K = Kurang
B = Baik SK = Sangat Kurang
C = Cukup
[ No [ Pernyataan SK| K Nga' 5 | SB
f Aspek Kognitif
Game tebak gambar dapat digunakan
| |sebagai media pembelajaran bahasa ¥ ¥
Arab.
Media  sesuai  dengan  tujuan
: ( pembelajaran. * 2
K 3 / Isi media relevan dengan materi yang <
dipelajati.
[ 4 [ Isi media mudah untuk dipahami. v’
/ , Isi media sesuai dengan konsep yang
dipelajari. v
/ 6 Media dapat digunakan dengan mudah
dan fleksibel v/
v

f ,Media menyajikan tampilan (warna,
huruf dan gambar) yang menarik.

Penggunaan media dapat membantu
siswa memperoleh informasi tentang




}( [pt‘lllhl‘ji-ljlll‘:l_ll hahasa  Arab yang ' o PR S ‘ \/
fe Ldipelyjan. . B (WIS S 2
o Aspek Afeledr e
_/ 0 Media pembelajiaran menjadikan siswi ‘ s
) ——— : - - -
Media  pembelajaran yang  dibuat
10 | menjadikan siswa lebih tertarik untuk W
| belajar bahasa Arab. | EEcminl i i
1 Pcm:*.gunum‘.l media dapal merangsiang -,
. rasa ingin tahusiswa. V|
Penggunaan media dapat
12 | meningkatkan perhatian siswa untuk v/
belajar bahasa Arab.
[ Aspek Psikomotorik

menggunakan  media  game  tebak
gambar.
Media game tebak gambar dapat

14 | menjadikan siswa lebih aktif dalam 4
pembelajaran bahasa Arab.
Media game tebak gambar dapat

15 | menyelesaikan persoalan yang muncul \/
dalam pembelajaran bahasa Arab.

Siswa dapat belajar mandiri dengan
13 v

Saran atau Masukan (Ahli Media):

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

-------------------

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

esershe A, mngeangtan duter dhn_moda Tebh gambr

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

Kesimpulan

Produk ini dinyatakan:
1. Layak digunakan untuk uji coba lapangan tanpa revisi

2. Layak digunakan untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

Yogyakarta, April 2019
Peer Reviewer



U TASITAS LA HEOERM

PIAGAM JUZ 30 e

NO : 060/A-2/PKTQ/FITK/XI/2016

Dengan senantiasa memohon hidayah, ma’unah dan ridho Allah SWT,
piagam ini diberikan kepada :

FATIHA KHAIRUNNISA

yang telah mengikuti kegiatan setoran hafalan di Pengembangan Kepribadian dan Tahsinul Quran
Fakultas IImu Tarbiyah dan Keguruan dan dinyatakan telah khatam hafalan juz 30

Yogyakarta, 24 November 2016
Dekan Ketua PKTQ
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan mmw::mm.\__ﬁéﬁ
S )
Zad

/ .
. Tarbiyah dan Keguruan
F e B T

Dr. Ahmad Arifi, M.Ag
NIP : 19661121 199203 1 002
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ey SIATE BLAMIC UNIVERSITY SUNAN KALIJAGA YTARTEREE
Qi{j CENTER FOR LANGUAGE DEVELOPMENT

TEST OF EMGLISH COMPETEMCE CERTIFICATE

No: UIN.02/L4/PM.03.2/2.42.11.1/2019

This is to certify that:

Name : Fatiha Khairunnisa
Date of Birth : February 06, 1996
Sex : Female

achieved the following scores on the Test of English Competence (TOEC)
held on February 26, 2019 by Center for Language Development of State
Islamic University Sunan Kalijaga:

CONVERTED SCORE
List_ening Comprehension 41
Structure & Written Expression 43

Reading Comprehension 41
Total Score “

Validity: 2 years since the certificate’s issued

Yogyakarta, February 26, 2019
_ Director,

% Dr:Sembba6 At Widodo, S.Ag. MAg.
005 1ONIP. 19680915 199803 1 005 e
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TEST OF EMGLISH COMPETENCE CERTIFICATE

No: UIN.02/L4/PM.03.2/2.42.11.1/2019

This is to certify that:

Name : Fatiha Khairunnisa
Date of Birth : February 06, 1996
Sex . Female

achieved the following scores on the Test of English Competence (TOEC)
held on February 26, 2019 by Center for Language Development of State
Islamic University Sunan Kalijaga:

CONVERTED SCORE
Llstenmg Comprehension 41
Structure & Written Expression 43
Readmg Comprehension iﬂ j
Total Score m

Validity: 2 years since the certificate's issued

Yogyakarta, February 26, 2019
Director,

o o Dr Sembo r |W|dodo S.Ag., M.Ag.
NIP” 10R2NQ1E 100902 4 ANE



PIAGAM JUZ 30 SRR ARG
NO : 060/A-2/PKTQ/FITK/XI1/2016

Dengan senantiasa memohon hidayah, ma’unah dan ridho Allah SWT,
piagam ini diberikan kepada :

FATIHA KHAIRUNNISA

yang telah mengikuti kegiatan setoran hafalan di Pengembangan Kepribadian dan Tahsinul Quran
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan dan dinyatakan telah khatam hafalan juz 30

Yogyakarta, 24 November 2016

Dekan Ketua PKTQ

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

\\N\ - \I\
Dr. Ahmad Arifi, M.Ag

NIP: 19661121 199203 1 002

I
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

SUNAN KALIJAGA TR

Uma Puisas g M KA BE I o . Nomor: UIN-02/L3/PP.00.9/0.42.23.168/2|

Teknologi Informasi dan Pangkalan Data

TRAINING TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI

diberikan kepada

Nama : Fatiha Khairunnisa

NIM : 15420045

Fakultas : llmu Tarbiyah Dan Keguruan
Jurusan/Prodi : Pendidikan Bahasa Arab

Dengan Nilai

) Nilai
No. Materi
Angka Huruf
1 Microsoft Word 90 A
2. Microsoft Excel ) 80 B
3. Microsoft Power Point 100 A
4 Internet 90 A
5. Total Nilai 90 A
Predikat Kelulusan Sangat Memuaskan
akarta, 31 Agustus 2016 Standar z“,__ﬂ.w_w.
Hai Z
. Angka Huraf Predikat
86 - 100 A Sangat Memuaskan
% 71-85 B Memuaskan
S56-70 C Cukup
A g 41-55 D Kurang
:o?\mn: Uyun, S.T., M.Kom. 0-40 E Sangat Kurang

. 19820511 200604 2 002




KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA
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