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PEDOMAN TRANSLITERASI 

 

Penulisan transliterasi huruf-huruf Arab latin dalam skripsi ini berpedoman pada 

SKB Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor: 158 Tahun 

1987 dan Nomor: 0543b/U/1987. Transliterasi tersebut digunakan untuk menulis kata-

kata Arab yang belum diserap ke dalam bahasa Indonesia. Kata-kata Arab yang sudah 

diserap ke dalam bahasa Indonesia sebagaimana terlihat dalam Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (KBBI). Secara garis besar pedoman transliterasi itu adalah sebagai berikut. 

A. Konsonan 

Fonem-fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab di 

lambangkan dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf dan sebagian di lambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi 

dengan huruf dan tanda sekaligus. Di bawah ini daftar huruf Arab dan 

transliterasinya dengan huruf latin: 

 Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa Ṡ Es (dengan titik di atas) ث

 Ja J Je ج

 Ḥa Ḥ Ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh Ka dan ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra R Er ر
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 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy Es dan Ye ش

 Ṣad Ṣ Es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍad Ḍ De (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa Ṭ Te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa Ẓ Zet (dengan titik di bawah) ظ

 Ain ‘ Koma terbalik (di atas)„ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ؼ

 Qaf Q Qi ؽ

 Kaf K Ka ؾ

 Lam L El ؿ

 Mim M Em ـ

 Nun N En ف

 Wau W We و

 Ha H Ha هػ

 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي
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B. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia yang terdiri dari vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. Vokal tunggal dalam bahasa 

Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, transliterasinya sebagai berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fatḥah A A اَ 

 Kasrah I I اَ 

 Ḍammah U U اَ 

 

Vokal rangkap dalam bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan 

antara harakat dan huruf, transliterasinya sebagai berikut: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 Fatḥah dan ya Ai A dan I ا يَ 

 Fatḥah dan wau Au A dan U ا وَ 

Contoh: 

 kaifa  :  ك ي فَ 

 haula   :   ه و ؿَ 

C. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Harkat dan 

Huruf 
Nama 

Huruf dan 

Tanda 
Nama 

 Fatḥah dan alif atau ya Ā a dan garis di atas ػػ اَََػػ ى

 Kasrah dan ya Ī ػػ ي
i dan garis di atas 
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 Ḍammah dan wau Ū ػػ ػو
u dan garis di atas 

Contoh: 

 māta  : م اتَ 

 ramā  : ر م ى

 qīla  : ق ي لَ 

 yamūtu  : ي م و تَ 

D. Ta Marbūṭah 

Transliterasi untuk ta marbūṭah ada dua, yaitu: ta marbūṭah yang hidup atau 

mendapat harkat fatḥah, kasrah, dan ḍammah, transliterasinya adalah [t]. Sedangkan 

ta marbūṭah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya adalah [h].  

Kalau pada kata yang berakhir dengan ta marbūṭah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta 

marbūṭah itu ditransliterasikan dengan ha (h). Contoh: 

 rauḍah al-aṭfāl  :  ر و ض ة َالأط ف اؿ

ل ةَ  يػ   al-madīnah al-fāḍīlah  :  الم د يػ ن ة َالف ض 

م ةَ  ك   al-ḥikmah  :   الح 

E. Syaddah (Tasydīd) 

Syaddah atau tasydīd yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan 

sebuah tanda tasydīd (  ّـ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan perulangan 

huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. Contoh: 

 rabbanā  :  ر بػَّن ا

 al-ḥaqq  : الح قَ 

 aduwwun‘ : ع د وَ 
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F. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf   ال (alif 

lam ma„arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang yang diikuti oleh 

huruf syamsiyah ditransliterasikan sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti 

dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu. Sedangkan kata sandang 

yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan sesuai dengan aturan yang 

digariskan di depan dan sesuai dengan bunyinya. 

Baik diikuti oleh syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang ditulis terpisah 

dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanda sempang. Contohnya: 

 asy-syamsu :  الشَّم سَ 

 ar-rajulu : الرَّج لَ 

 al-falsafah : الف ل س ف ة

 al-bilādu : الب لا دَ 

G. Hamzah 

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‟) hanya berlaku bagi 

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

kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. Contohnya: 

 ta’murūna  : ت أ م ر و فَ 

 ’al-nau  : النَّوءَ 

ءَ   syai’un  : ش ي 

 umirtu  : أ م ر تَ 

H. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fa’il, isim, maupun huruf ditulis 

terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab 

sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harakat 

yang dihilangkan, maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan 
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kata lain yang mengikutinya. Contoh: 

َالل َ  ه َم ج ر اه اَو م ر س اه اب س م    : Bismillāhi majrehā wa mursāhā 

 

َخ يػ ر َالرَّاز ق ي نَ  فػ ه و  َإ فََّالل  هَ   /Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn :  و 

      Wa innallāha lahuwa khairurrāziqīn 

I. Lafẓ al-Jalālah (َالله) 

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya atau 

berkedudukan sebagai muḍāf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf 

hamzah. Contoh: 

      dīnullāh  :   د ي ن َاللهَ 

Adapun ta marbūṭah di akhir kata yang disandarkan kepada lafẓ al-jalālah, 

ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh: 

م ة َاللهَ  َر ح  َف ي   hum fī raḥmatillāh  : ه م 

J. Huruf Kapital 

Meskipun sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam 

transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf 

kapital berdasarkan pedoman ejaan bahasa Indonesia yang berlaku dalam EYD. 

Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang, 

tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului 

oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal 

nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada awal 

kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf kapital (Al-).  

Contoh: Abū Naṣr al-Farābī, Al-Gazālī. 

Penggunaan huruf awal kapital untuk lafadz Allah hanya berlaku bila dalam 

tulisan Arabnya memang lengkap demikian sedangkan bila penulisan disatukan 

dengan kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf kapital 

tidak dipergunakan. Contoh: 

ل ل  ه َر بِّال ع ل م ي نَ  د   /Alḥamdu lillāhi rabbil „ālamin       ا ل ح م 
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  Alḥamdu lillāhi rabbi al-„ālamin 

ي مَ   Allaāhu gafūrun rahīm           الل  ه َغ ف و ر َر ح 

ر س و ؿَ   Wa mā Muhammadun illā rasūl     و م اَم ح مَّد َإ لاََّ
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MOTTO 

 

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya." 

(QS. Al-Baqarah: 286) 
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tercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW yang Insyaa Allah dinantikan 
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ABSTRAK 

Setyaningsih, Maudy Dwi. 2024. Penggunaan Permainan Mufradat Hangman 

dalam Meningkatkan Motivasi Bahasa Arab Siswa Kelas VII MTs 

Muhammadiyah Kajen Kabupaten Pekalongan. Skripsi Program Studi PBA UIN 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Program Studi Pendidikan Bahasa Arab 

FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan Pembimbing Dr. Ali Burhan, 

M.A. 

Kata Kunci: Motivasi siswa, Pembelajaran bahasa Arab, Permainan Hangman, 

Quasi Eksperiment 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya ketertarikan siswa di kelas 

VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten Pekalongan dalam mempelajari 

bahasa Arab. Penyebab kurangnya ketertarikan siswa dalam mempelajari bahasa 

Arab adalah penggunaan metode pengajaran bahasa Arab yang monoton dan 

tradisional. Dalam penggunaan metode tersebut kurangnya interaksi murid dalam 

pembelajaran dan kurangnya partisipasi aktif dari siswa. Akibatnya siswa merasa 

bosan dengan pelajaran bahasa Arab dan kurang termotivasi. Oleh karena itu, 

peneliti tertarik untuk menggunakan permainan hangman dalam pembelajaran 

kosakata bahasa Arab agar lebih menarik, untuk meningkatkan motivasi dan 

keterampilan berbahasa siswa.  

Tujuan dari penelitian ini adalah Mengetahui tingkat motivasi siswa 

sebelum diterapkannya permainan mufrodat Hangman di kelas VII MTs 

Muhammadiyah Kajen Kabupaten Pekalongan. Mengetahui tingkat motivasi 

siswa setelah diterapkannya permainan mufrodat Hangman di kelas VII MTs 

Muhammadiyah Kajen Kabupaten Pekalongan. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan desain 

penelitian Quasi Eksperiment Design (eksperimen semu). Teknik pengumpulan 

data menggunakan metode observasi, dokumentasi, Instrumen Penelitian, dan uji 

instrumen. Sedangkan  teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah analisis deskriptif dan analisis data. 

Hasil Penelitian ini bahwa permainan mufradat Hangman efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar bahasa Arab siswa kelas VII MTs Muhammadiyah 

Kajen Kabupaten Pekalongan berdasarkan data perbandingan antara pre-test dan 

post-test, serta hasil dari dua kali penerapan treatment. Analisis data menunjukkan 

bahwa intervensi dengan permainan ini menghasilkan peningkatan motivasi yang 

signifikan. Uji-t yang dilakukan pada hasil post-test menunjukkan nilai t hitung 

sebesar 3,574, yang lebih besar dari t tabel sebesar 1,993, serta nilai signifikansi 

(Sig.2-tailed) sebesar 0,001 yang lebih kecil dari 0,05. Berdasarkan data terserbut 

menegaskan bahwa perbedaan motivasi antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

tidak terjadi secara kebetulan, melainkan merupakan dampak positif dari 

penggunaan permainan ini. Siswa di kelas eksperimen menunjukkan peningkatan 

dalam penguasaan mufradat dan kemampuan berbicara, serta lebih mampu 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
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KATA PENGANTAR 

 

Segala puji dan syukur kehadirat Allah Swt. yang telah melimpahkan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Madrasah Tsanawiyah (MTs) adalah lembaga pendidikan formal di 

bawah naungan Kementerian Agama yang setara dengan Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). MTs berfokus pada pendidikan umum dengan kekhasan 

agama Islam. Kurikulum di MTs mencakup pelajaran umum seperti IPA, IPS, 

Matematika, Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris, serupa dengan SMP, 

namun dengan tambahan mata pelajaran agama yang lebih mendalam. Salah 

satu aspek penting dari pendidikan di MTs adalah pembelajaran bahasa Arab. 

Mata pelajaran bahasa Arab diajarkan sebagai salah satu mata pelajaran 

utama, yang bertujuan untuk memperdalam pemahaman siswa terhadap 

literatur keagamaan Islam. Pembelajaran bahasa Arab ini meliputi 

kemampuan membaca, menulis, dan berbicara dalam bahasa Arab, yang 

dianggap penting untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks-teks 

keagamaan. 

Meskipun pembelajaran bahasa Arab memiliki banyak manfaat, 

kenyataannya banyak siswa yang kurang tertarik mempelajarinya. Salah satu 

alasan utamanya adalah metode pengajaran yang masih menggunakan 

pendekatan yang monoton dan tradisional, seperti metode ceramah. 

Pendekatan ini cenderung kurang interaktif dan tidak memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi aktif, sehingga mereka merasa 

bosan dan kurang termotivasi (Hazrati yahaya et al., 2022). Kurangnya 

motivasi ini diperparah oleh minimnya variasi dalam metode pengajaran serta 

keterbatasan sarana dan prasarana yang memadai. Di MTs Muhammadiyah 

Kajen, data menunjukkan bahwa 62,3% siswa di kelas VII B dan 57,2% 

siswa di kelas VII C memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang ditetapkan sebesar 70,0 (Nur Khafidhoh, Guru Bahasa Arab, 27 
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Januari 2024). Hal ini menegaskan bahwa metode pengajaran yang 

kurang variatif dan keterbatasan media pembelajaran menyebabkan banyak 

siswa kesulitan mencapai nilai KKM, sehingga diperlukan inovasi dalam 

metode pengajaran untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar bahasa 

Arab. 

Berdasarkan permasalahan yang ada, peneliti beranggapan bahwa 

harus adanya inovasi dalam pembelajaran bahasa Arab untuk meningkatkan 

motivasi dan efektivitas belajar siswa, salah satunya dengan menggunakan 

permainan Hangman untuk kosakata bahasa Arab. Permainan ini 

memungkinkan guru menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

interaktif, di mana siswa dapat aktif mencari dan menebak huruf-huruf dari 

kosakata yang sedang dipelajari (Oetomo & Apriana, 2022). Selain membuat 

pembelajaran lebih menarik, permainan Hangman juga membantu siswa 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan strategis karena mereka 

perlu menggunakan pengetahuan bahasa Arab untuk menebak kata yang 

benar. Dengan cara ini, permainan ini memberikan dorongan tambahan bagi 

siswa untuk terus belajar dan meningkatkan kemampuan bahasa Arab 

mereka. Penggunaan media pembelajaran berbasis visual dalam permainan 

Hangman juga membantu siswa lebih mudah mengenali dan mengingat 

kosakata secara visual, serta mempermudah mereka dalam menginternalisasi 

kata-kata baru (Wijaya et al., 2023). 

Penulis juga mengacu pada bukti dari penelitian sebelumnya yang 

menunjukkan bahwa media pembelajaran seperti permainan Hangman efektif 

dalam meningkatkan motivasi dan pembelajaran bahasa. Penelitian-penelitian 

terdahulu telah menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran seperti 

permainan Hangman dapat memberikan hasil yang positif. Adriana Rania 

Putri dan Nise Samudra Sasanti, dalam penelitian mereka yang berjudul 

"Efektivitas penggunaan permainan Hangman untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata bahasa Jepang," menyimpulkan bahwa permainan 

Hangman tidak hanya membantu siswa mempelajari pengucapan bahasa 

Jepang tetapi juga mengenali huruf-huruf dalam bahasa tersebut. Selain itu, 
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siswa menjadi lebih mampu menulis dalam bahasa Jepang dengan baik (Putri, 

2023). 

Penulis memilih MTS Muhammadiyah Kajen sebagai objek penelitian 

karena beberapa alasan penting. Pertama, sekolah ini memiliki reputasi yang 

baik dalam penerapan kurikulum yang sesuai dengan standar pendidikan 

nasional. Kedua, lokasi sekolah yang strategis memudahkan akses bagi 

peneliti untuk mengumpulkan data dan melakukan observasi secara langsung. 

Kedua faktor ini menjadikan MTS Muhammadiyah Kajen sebagai pilihan 

yang tepat untuk penelitian ini. 

Penelitian ini penting dilakukan karena bertujuan meningkatkan 

motivasi siswa dalam belajar bahasa Arab melalui metode pengajaran yang 

kreatif dan menyenangkan. Penggunaan permainan Hangman diharapkan 

dapat membuat pembelajaran kosakata bahasa Arab lebih menarik, 

meningkatkan motivasi dan keterampilan berbahasa siswa. Oleh karena itu 

peneliti tertarik untuk menelitinya dengan judul "Penggunaan Permainan 

Mufradat Hangman dalam Meningkatkan Motivasi Bahasa Arab Siswa Kelas 

VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten Pekalongan". 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, 

maka identifikasi masalah yang dijadikan bahan penelitian yaitu sebagai 

berikut: 

1. Motivasi belajar siswa masih relatif rendah. 

2. Metode mengajar guru masih menggunakan metode ceramah sehingga 

cenderung guru yang lebih aktif dan peserta didik lebih pasif. 

3. Kurangnya media pembelajaran sebagai faktor pendukung kegiatan 

belajar mengajar. 

 

1.3 Pembatasan Masalah  

Agar penelitian ini lebih terarah, maka di perlukan pembatasan 

masalah dalam penelitian ini. Adapun pembatasan masalah berfokus pada 

penggunaan permainan mufradat Hangman dalam meningkatkan motivasi 
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belajar bahasa Arab siswa kelas VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten 

Pekalongan. Penelitian ini tidak meneliti faktor lain yang dapat 

mempengaruhi motivasi belajar bahasa Arab siswa, seperti metode 

pembelajaran lain, dukungan orang tua, dan faktor psikologis siswa. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang akan di teliti dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat motivasi siswa sebelum diterapkannya permainan 

mufrodat Hangman di kelas VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten 

Pekalongan? 

2. Bagaimana tingkat motivasi siswa setelah diterapkannya permainan 

mufrodat Hangman di kelas VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten 

Pekalongan? 

3. Apakah permainan mufrodat Hangman efektif dalam meningkatkan 

motivasi bahasa Arab siswa kelas VII MTs Muhammadiyah Kajen 

Kabupaten Pekalongan?  

 

1.5 Tujuan Penelitian  

Tujuan dalam penelitian ini bagi peneliti: 

1. Mengetahui tingkat motivasi siswa sebelum diterapkannya permainan 

mufrodat Hangman di kelas VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten 

Pekalongan. 

2. Mengetahui tingkat motivasi siswa setelah diterapkannya permainan 

mufrodat Hangman di kelas VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten 

Pekalongan. 

3. Mengetahui tingkat efektivitas permainan mufrodat Hangman dalam 

meningkatkan motivasi bahasa Arab siswa kelas VII MTs 

Muhammadiyah Kajen Kabupaten Pekalongan. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis: 

a. Skripsi ini memberikan kontribusi pada bidang penelitian 

pembelajaran bahasa Arab, khususnya dalam penggunaan permainan 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

b. Skripsi ini menguji dan memperkuat teori-teori tentang motivasi 

belajar, khususnya dalam konteks pembelajaran bahasa Arab dengan 

menggunakan permainan. 

c. Skripsi ini menawarkan model pembelajaran bahasa Arab yang 

inovatif dan menarik, yaitu dengan menggunakan permainan 

hangman untuk meningkatkan mufradat dan motivasi belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis: 

a. Permainan hangman terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar 

bahasa Arab siswa, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar 

mereka. 

b. Permainan hangman membantu siswa untuk mempelajari dan 

mengingat mufradat bahasa Arab dengan cara yang menyenangkan 

dan efektif. 

c. Penggunaan permainan hangman dalam pembelajaran bahasa Arab 

dapat meningkatkan minat belajar siswa dan membuat pembelajaran 

lebih menyenangkan. 

d. Skripsi ini memberikan alternatif metode pembelajaran bahasa Arab 

bagi guru, yaitu dengan menggunakan permainan hangman. 

e. Skripsi ini memberikan inspirasi bagi guru untuk mengembangkan 

pembelajaran bahasa Arab yang kreatif dan inovatif dengan 

menggunakan permainan.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan mengenai 

penggunaan permainan mufradat Hangman dalam meningkatkan motivasi 

bahasa Arab siswa kelas VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten 

Pekalongan. Maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Tingkat motivasi siswa sebelum penerapan permainan mufradat 

Hangman, dan tingkat motivasi siswa dalam mempelajari bahasa Arab 

terutama dalam menghafal mufradat, berada pada level yang kurang 

memuaskan. Hasil analisis data menunjukkan bahwa mayoritas siswa, 

yaitu 43%, berada dalam kategori motivasi rendah, sedangkan 30% siswa 

dalam kategori baik. Nilai pre-test tertinggi di kelas eksperimen adalah 

34, sementara nilai terendahnya mencapai 21. Hal ini mencerminkan 

bahwa siswa mengalami kesulitan dalam mempelajari mufradat, yang 

diakibatkan oleh kurangnya minat dan keterlibatan dalam proses 

pembelajaran. Banyak siswa yang tidak aktif dan kurang percaya diri 

dalam menghafal mufradat, sehingga mengakibatkan tujuan 

pembelajaran tidak tercapai secara maksimal. Dengan kondisi ini, dapat 

disimpulkan bahwa metode yang digunakan sebelum penerapan 

permainan kurang efektif dalam memotivasi siswa. 

2. Tingkat motivasi siswa setelah penerapan permainan Mufrodat 

Hangman, terdapat peningkatan yang signifikan dalam tingkat motivasi 

siswa. Data post-test menunjukkan bahwa sebagian besar siswa di kelas 

eksperimen kini berada dalam kategori baik dan sangat baik, dengan 30% 

siswa berada dalam kategori baik dan 19% di kategori sangat baik. Rata-

rata nilai di kelas eksperimen mencapai 28,16, lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelas kontrol yang hanya mencapai 25,46. Selain peningkatan 

nilai, siswa menunjukkan sikap yang lebih aktif dan antusias dalam 

pembelajaran. Mereka tampak lebih bersemangat dan tidak lagi 
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menganggap pembelajaran bahasa Arab sebagai aktivitas yang 

membosankan. Peningkatan motivasi ini menunjukkan bahwa permainan 

Mufradat Hangman berhasil menarik minat siswa dan menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan. 

3. Berdasarkan data perbandingan antara pre-test dan post-test, serta hasil 

dari dua kali penerapan treatment, dapat disimpulkan bahwa permainan 

mufradat Hangman efektif dalam meningkatkan motivasi belajar bahasa 

Arab siswa kelas VII MTs Muhammadiyah Kajen Kabupaten 

Pekalongan. Analisis data menunjukkan bahwa intervensi dengan 

permainan ini menghasilkan peningkatan motivasi yang signifikan. Uji-t 

yang dilakukan pada hasil post-test menunjukkan nilai t hitung sebesar 

3,574, yang lebih besar dari t tabel sebesar 1,993, serta nilai signifikansi 

(Sig.2-tailed) sebesar 0,001 yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini 

menegaskan bahwa perbedaan motivasi antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol tidak terjadi secara kebetulan, melainkan merupakan 

dampak positif dari penggunaan permainan ini. Siswa di kelas 

eksperimen menunjukkan peningkatan dalam penguasaan mufradat dan 

kemampuan berbicara, serta lebih mampu berpartisipasi aktif dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 

5.2 Saran  

1. Pengembangan Metode Pembelajaran Interaktif:  

Guru bahasa Arab di sekolah-sekolah, terutama di MTs 

Muhammadiyah Kajen, disarankan untuk mengadopsi dan 

mengembangkan metode pembelajaran interaktif, seperti permainan 

Hangman atau permainan edukatif lainnya, yang dapat menstimulasi 

motivasi belajar siswa. Metode ini dapat memperkuat keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran, meningkatkan daya ingat mereka terhadap materi 

mufrodat, dan menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

serta kondusif. 
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2. Penyediaan Sarana dan Prasarana yang Mendukung:  

Pihak sekolah disarankan untuk terus mendukung implementasi 

metode pembelajaran interaktif dengan menyediakan sarana dan 

prasarana yang memadai, seperti alat peraga, media pembelajaran digital, 

dan ruang kelas yang nyaman. Penggunaan teknologi, seperti aplikasi 

pembelajaran daring atau permainan edukasi digital, juga bisa menjadi 

pilihan untuk memfasilitasi permainan-permainan pembelajaran yang 

inovatif. 

3. Penelitian Lanjutan:  

Penelitian ini memberikan temuan yang penting mengenai 

efektivitas permainan Hangman dalam meningkatkan motivasi belajar. 

Namun, disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan dengan cakupan 

yang lebih luas, seperti melibatkan lebih banyak subjek penelitian dari 

kelas atau sekolah lain, sehingga hasil yang diperoleh dapat lebih umum 

dan valid. Selain itu, peneliti selanjutnya bisa meneliti efek jangka 

panjang dari penggunaan permainan ini terhadap hasil belajar siswa atau 

mengkaji pengaruh permainan ini terhadap kemampuan kognitif siswa 

dalam mempelajari bahasa Arab. 

4. Peningkatan Keterlibatan Siswa dalam Proses Pembelajaran:  

Guru disarankan untuk selalu mendorong keterlibatan aktif siswa 

dalam setiap proses pembelajaran, termasuk dalam permainan edukatif. 

Guru bisa memfasilitasi diskusi kelompok atau memberikan tantangan 

yang menstimulasi siswa untuk berpikir kritis dan kolaboratif. Semakin 

aktif siswa dalam proses belajar, semakin besar kemungkinan mereka 

termotivasi untuk belajar dengan lebih baik. 
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