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ABSTRAK

ALFIA RACHMATIKA, Pengaruh Media Permainan Dadu terhadap
Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas X SMA Muhammadiyah
11 Jakarta Timur. Skripsi. Jakarta: Jurusan Bahasa dan Sastra Arab.
Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Jakarta, Juni 2013.

Penelitian dilaksanakan di SMA Muhammadiyah 11 Jakarta Timur
pada bulan April — Juni 2013 dengan tujuan penelitian ini untuk melihat
pengaruh media permainan dadu dalam penguasaan kosakata Bahasa Arab.

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen
berjenis semu ekperimen. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa SMA
Muhammadiyah 11 Jakarta Timur. Sampel penelitian diambil dengan
menggunakan purposive sampling (sampel bertujuan). Kelompok eksperimen
menggunakan satu kelas yaitu 1.B dengan jumlah siswa 18 orang dan
kelompok kontrol menggunakan satu kelas juga yaitu kelas 1.C dengan
jumlah siswa 20 orang.

Pengukuran hasil penguasaan kosakata pada kedua dilaksanakan di
akhir kegiatan penelitian dengan memberikan tes penguasaan kosakata
berbentuk pilihan ganda yang berjumlah 25 soal.

Teknik analisa data yang digunakan adalah uji-t dengan taraf
signifikansi 0,05. Sebelum uji-t, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas
dengan uji Liliefors. Hasil uji normalitas pada kelompok eksperimen diperoleh
(Lhiung) Lo 0,115 dan pada kelompok kontrol diperoleh (Lniung) Lo 0,140,
sedangkan Lipel pada kelompok eksperimen diperoleh 0,20 (n = 18, taraf
signifikansi 5%) dan pada kelompok control diperoleh 0,19 (n = 20, taraf
signifikansi 5%) karena kedua (Lniung) Lo < Liner maka dapat disimpulkan
bahwa sampel berdistribusi normal. Selain itu juga dilakukan pengujian
homogenitas dengan menggunakan uji Bartlett. Hasil perhitungan
homogenitas menyatakan bahwa X’hiung< X’tavel atau 0,023 < 3,84, artinya

kedua data tersebut homogen. Pada uji hipotesis, didapatkan thiwung = 1,73.
Dengan db 36 dan tane = 1,68 dengan taraf signifikansi 0,05. Dengan
demikian thiwung = 1,73 > taner = 1,68 jadi Hop ditolak. Maka, terdapat pengaruh
media permainan dadu terhadap penguasaan kosakata Bahasa Arab.



Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa media permainan dadu
berpengaruh positif terhadap penguasaan kosakata Bahasa Arab siswa SMA
Muhammadiyah 11 Jakarta Timur. Dengan demikian media permainan ini
dapat digunakan sebagai salah satu media dalam pembelajaran kosakata

sehingga siswa menjadi senang dan lebih mudah dalam mempelajari
kosakata.



