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 الفصل الخامس
 الخاتمة

بقة فرق مساعلم ت نموذجاساس  على تأثير لعبة السلم والثعباننتائج البحث على  بناء على
 لإبتدائيةادى تلاميذ الصف الرابع في مدرسة الفرقان المفردات العربية ل سيطرة رقيةتفي  الألعاب

  تراحات كما يلي: ، فيكون هذا الفصل الخلاصة والإقمندايلينج ناتل الإسلامية المتكاملة
 الخلاصة -أ

 كاللاتي:والنتائج خلصت الباحثة   البيانات بناء على
 Times) فرق مسابقة الألعابتعلم  نموذجاساس  على بة السلم والثعبانلعأثر استخدام . 0

Games Tournament)  من نتائج إختبار، الذي تم إجراؤه، زادت  الصف الرابعفي
عبة السلم ل، خاصة في استخدام هذه دى تلاميذل المفردات العربية سيطرة رقيةتقدرات 
 Times Games) لعابفرق مسابقة الأتعلم  نموذجاساس  على والثعبان

Tournament.) تعلم  نموذجاساس  على السلم والثعبان لعبةتأثير لاستخدام  يوجد
المفردات  سيطرة رقيةتفي ( Times Games Tournament) فرق مسابقة الألعاب

 المتكاملة الإسلامية الإبتدائية الفرقان مدرسة في الرابع الصف دى تلاميذل العربية
 > hitungt (5،72)، تم الحصول على tنتائج تحليل اختبار  . منمندايلينج ناتل

tabelt (2،10،)   0وبالتالي يمكن استنتاج أنH  مرفوضة وaH مقبولة. 
 الإسلامية ئيةالإبتدا الفرقانازدادت دافعية التعلم لدى تلاميذ الصف الرابع في مدرسة . 2

دة على نموذج والثعبان المعتم بعد استخدام وسيلة لعبة السلم مندايلينج ناتل المتكاملة
في تعليم مفردات اللغة ( Times Games Tournament) فرق مسابقة الألعابالتعلم 

العربية. وقد ظهر ذلك في زيادة النشاط والمشاركة والشجاعة والثقة بالنفس لدى 
 التلاميذ أثناء التعلم.

 لمتكاملةا الإسلامية يةالإبتدائ الفرقانكان تفاعل تلاميذ الصف الرابع في مدرسة  .5
تجاه استخدام وسيلة لعبة السلم والثعبان المعتمدة على نموذج التعلم  مندايلينج ناتل

في تعليم مفردات اللغة العربية  (Times Games Tournament) فرق مسابقة الألعاب
على أن هذه الوسيلة التعليمية  . وهذا يدل٪23نسبة متوسطة قدرها ا، بجدإيجابيا 

            ة على زيادة اهتمام التلاميذ وتفاعلهم وحماسهم أثناء عملية التعلم.قادر 
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 تراحاتالإق -ب
 تراحات كما يلي: ثة بعض الإقالخلاصة السابقة، تقدم الباح بناء على

 خصوصا العربية للغةا تعليم يف أسلوب  أو طريقت  يطور أن العربية اللغة نيدرسمل ينبغي. 0
 والتعليم التعلم يةعمل لتكون هر يوغ والثعبان السلم كلعبة ،ت العربيةالمفردا تعليمي ف

 .مفرحة
 يواجهها يتال تابالصعو  أو تلامشكلا لحب يهتم أن العربية اللغة نيدرسمل ينبغي. 2

 .المفردات العربية تعليم يف ميذلاالت
 يف ستفادةالاب المفردات العربية تعليم يف نيدرسملا كفاءة ترقى أن للمدرسة ينبغي. 5

  البحث هذا
 أو العربية ةاللغ درس  تعلم أثناء إما جهد كل مع بالتعليم يقوم أن التلميذ على يرجو. 2

 خرىالأ الدروس
 فإن هذا البحث يعد مصدر إلهام للقيام بأنشطة مفيدة في مجال التعليم.  للباحثة،. 3
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 السيرة الذاتية

       الشخصية اتلبيانا -أ
 (Siti Lathifah: سيتي لطيفة )  الاسم

 ٢٠١٠١١١٢:   رقم القيد
 تعليم اللغة العربية/: التربية  القسم/الكلية

 ٢١١٢نوفمبر  ٠١جاكرتا،  : مكان وتاريخ الميلاد
 باسر حيلير :  العنوان

 أنثى :  الجنسية
 الإسلام :   الدين
 لطالبةا :  الحالة

  المرحلة التعليمية -ب
 (٢١٠٢) ١٨٠المدرسة الإبتدائية الحكومية  : المدرسة الإبتدائية
 ( ٢١٠٨مندايلينج ناتل ) ٢الإسلامية الحكومية  المدرسة المتوسطة : المدرسة المتوسطة

 ( ٢١٢٠مندايلينج ناتل ) ٠المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية  : المدرسة الثانوية
م، حكومية، كلية التربية وعلوم التعليجامعة مندايلينج ناتل الإسلامية ال :  ريوسالبكالو 

     (٢١٢٢) تعليم اللغة العربيةقسم 
   الوالدان -ج

 أمسال باناني :   الأب
 باسر حيلير  :  العنوان

 عامل يومي :  مهنة الأب
 يورناليزا  :   الأم

 باسر حيلير :  العنوان
 ربة منزل :  مهنة الأم

 







 الاختبار البعدي

Nama   : 

Kelas   :  

Mata Pelajaran :  

 

Petunjuk: 

1. Bacalah setiap soal dengan baik 

2. Jawablah sesuai dengan pengetahuan yang telah kamu pelajari 

3. Tulis jawabanmu pada lembar jawaban yang tersedia 

A. Pilihan Ganda  

Berilah tanda silang (x) pada jawaban a, b, c, dan d, yang benar! 

1. Apa makna dari “ ب  ي  ب  ط   ” ? 

a. Guru  b. Dokter c. Koki d. Pramugari 

2. Petani menanam padi. Bahasa Arab dari Petani adalah ...  

a.   ح  لاا ف  c.   ي  ط  ر  ش  

b.   س  ر   د  م  d.   ر  اج  ت  

ي  ط  ر  ش    .3 Apa makna dari gambar disamping?       

a. Sopir  

b. Pegawai  

c. Tentara  

d. Polisi  

4. Pegawai bekerja di kantor. Kata yang bergaris bawah berarti ...  

a.   س  ر   د  م  c.   اس  نا ك  
b.   ام  سا ر  d.   ف  ظا و  م  

5. Kosakata “ ر  اج  ت   ” berarti: 

a. Nelayan b. Perawat c. Pedagang d. Insinyur 

6. Koki menyajikan makanan. Bahasa Arab dari kata yang digaris bawahi!  

a.   اد  يا ص  b.   اخ  با ط  c.   ان  فا س  d.   ة  ف  ي   ض  م  

 ... Arti kata yang digaris bawahi adalah . أ  ب  ي   ج  ن  د  ي   .7



a. Tentara b. Pelukis c. Nahkoda d. Petani 

8. Apa bahasa Arabnya gambar disamping?     
a.   اد  يا ص  c.   اس  نا ك  

b.   س  ر   د  م  d.   ي  د  ن  ج  

 

ان  فا س   .9  artinya ... 
a. Petani b. Nahkoda c. Dokter d. Guru 

10. Apa arti dari “ ر  و   ص  م   ” 
a. Fotografer b. Koki c. Polisi d. Perawat 

    

B. Isian 

Isilah dengan jawaban yang benar! 

1. Terjemahkan kata “ ام  سا ر   ” ke dalam bahasa Indonesia:  

2. Apa bahasa Arab dari kata “Guru”? 

3. Sebutkan arti dari kata “ س  د  ن  ه  م   ”: 

4. Terjemahkan kata “ اس  نا ك   ” ke dalam bahasa Indonesia: 

5. Apa arti dari kata “ ار  يا ط   ”? 

 

C. Mencocokkan Kosakata 

Tariklah garis atau cocokkan kata bahasa Arab berikut dengan artinya! 

Bahasa Arab Artinya 

ة  طا خ  م    a. Pramugari  

ي  ف  ح  ص    b. Wartawan 

ق  ائ  س    c. Perawat 

ة  ف  ي   ض  م    d. Penjahit 

ة  ض  ر   م  م    e. Sopir 



ANGKET RESPON SISWA KELAS IV SD IT AL-FURQON TERHADAP 

PERMAINAN ULAR TANGGA BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN 

TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT) DALAM MENINGKATKAN 

PENGUASAAN KOSAKATA BAHASA ARAB 

Nama Siswa : 

Kelas  : 

Petunjuk! 

1. Bacalah setiap pernyataan di bawah ini dengan seksama. Beri tanda centang 

() pada kolom yang sesuai dengan pendapatmu. 

Keterangan Pilihan Jawaban: 

1. Sangat Tidak Setuju 

2. Tidak Setuju 

3. Setuju 

4. Sangat Setuju 

 

No Pertanyaan 
Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 

1. Permainan Ular Tangga Berbasis Model Pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) membuat pembelajaran 

kosakata bahasa Arab lebih menyenangkan 

    

2. Permainan Ular Tangga Berbasis Model Pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) membantu dalam 

memahami kosakata bahasa Arab dengan lebih mudah 

    

3. Saya lebih termotivasi untuk belajar kosakata bahasa Arab 

dengan metode permainan seperti ini 
    

4. Permainan Ular Tangga Berbasis Model Pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) membuat saya lebih 

aktif bekerjasama dalam kelompok 

    

5. Saya merasa kosakata bahasa Arab lebih mudah diingat 

setelah belajar dengan Permainan Ular Tangga 
    

6. Saya merasa belajar dengan kompetisi dalam Permainan 

Ular Tangga meningkatkan motivasi saya 
    

7. Permainan ini membuat saya lebih percaya diri dalam 

menggunakan kosakata bahasa Arab yang telah dipelajari 
    

8. Saya merasa lebih senang belajar bahasa Arab dengan 

menggunakan permainan seperti Ular Tangga 
    

9. Model pembelajaran ini membuat saya lebih fokus dalam 

belajar kosakata bahasa Arab 
    

10. Saya ingin pembelajaran kosakata bahasa Arab 

menggunakan permainan ini dilakukan lebih sering 
    



Pedoman Wawancara Dengan Guru Bahasa Arab SD IT al-Furqon 

1. Menurut Ibu, apa saja kendala yang biasanya dihadapi siswa dalam 

mempelajari kosakata bahasa Arab? 

2. Apa metode yang biasanya digunakan untuk mengajarkan kosakata bahasa 

Arab, dan seberapa efektif metode tersebut? 

3. Apakah Ibu pernah menggunakan media perminan seperti ular tangga untuk 

mengajarkan bahasa Arab? Jika belum, apa alasan utamanya? 

4. Bagaimana pandangan Ibu terhadap model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT)? 

5. Menurut Ibu, apa kelebihan dan kekurangan media permainan seperti ular 

tangga dalam pembelajaran bahasa Arab? 

6. Apakah permainan ini dapat membantu siswa mengingat kosakata dengan 

lebih baik dibandingkan metode lainnya? 

7. Apakah media permainan seperti ini mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa? 

8. Apakah model pembelajaran berbasis kelompok seperti TGT mampu 

meningkatkan keterampilan sosial siswa? 

9. Apa yang harus ditingkatkan dari media permainan ular tangga agar lebih 

efektif? 

10. Apakah Ibu setuju jika media ini diaplikasikan secara rutin dalam 

pembelajaran bahasa Arab? Jelaskan alasannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Pedoman Wawancara Dengan Peserta Didik 

1. Apakah kamu merasa kesulitan dalam mempelajari kosakata bahasa Arab? 

Jika iya, apa yang menjadi kesulitan terbesar? 

2. Bagaimana pendapatmu tentang pembelajaran bahasa Arab di kelas? 

Apakah menyenangkan atau membosankan? Jelaskan alasannya. 

3. Pernahkah kamu menggunakan media permainan untuk belajar bahasa 

Arab? Jika pernah, bagaimana pengalamanmu? 

4. Apakah kamu menyukai pembelajaran berbasis tim atau kelompok? 

Mengapa? 

5. Apa pendapatmu tentang permainan ular tangga sebagai media 

pembelajaran kosakata bahasa Arab? 

6. Apakah pembelajaran melalui permainan ular tangga membuatmu lebih 

mudah mengingat kosakata bahasa Arab? Jelaskan pengalamanmu. 

7. Apakah kamu merasa lebih termotivasi belajar bahasa Arab dengan 

menggunakan permainan ular tangga? Mengapa? 

8. Bagaimana perasaanmu saat bekerja sama dalam kelompok selama 

permainan? 

9. Apa yang paling kamu sukai dari pembelajaran menggunakan permainan 

ular tangga? 

10. Menurutmu, apakah permainan ular tangga berbasis kelompok ini perlu 

digunakan dalam pembelajaran bahasa Arab di masa depan? Mengapa?  



Transkrip Wawancara Dengan Guru Bahasa Arab SD IT al-Furqon  

1. Menurut Ibu, apa saja kendala yang biasanya dihadapi siswa dalam 

mempelajari kosakata bahasa Arab? 

Biasanya siswa menghadapi beberapa kendala, seperti kesulitan dalam 

menghafal kosakata karena kosa kata Bahasa Arab terdengar asing dan 

jarang mereka gunakan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, mereka 

juga sering merasa bingung dengan perubahan bentuk kata, misalnya 

karena perbedaan jumlah atau jenis kelamin. Pengucapan dan penulisan 

huruf Arab yang berbeda dengan huruf Latin juga menjadi tantangan 

untuk mereka. Sebagian siswa juga merasa kurang semangat karena 

pembelajaran yang bersifat monoton dan kurang menarik. 

2. Apa metode yang biasanya digunakan untuk mengajarkan kosakata bahasa 

Arab, dan seberapa efektif metode tersebut? 

Metode yang biasa saya gunakan dalam mengajarkan kosakata Bahasa 

Arab adalah metode hafalan, latihan soal, dan kadang bernyanyi. Saya 

juga menggunakan gambar dan kartu kata untuk membantu siswa 

memahami makna kosakata secara visual. Metode ini cukup efektif 

untuk sebagian siswa, terutama yang memiliki daya ingat baik. Namun, 

saya melihat, tidak semua siswa merespons dengan antusias, terutama 

jika kegiatan belajarnya terlalu monoton. Karena itu, saya merasa perlu 

adanya variasi metode yang lebih interaktif dan menyenangkan agar 

semua siswa bisa lebih mudah memahami dan mengingat kosakata. 

3. Apakah Ibu pernah menggunakan media perminan seperti ular tangga untuk 

mengajarkan bahasa Arab? Jika belum, apa alasan utamanya? 

Sejujurnya, saya belum pernah menggunakan media permainan seperti 

ular tangga dalam mengajar Bahasa Arab. Alasan utamanya karena saya 

belum menemukan media yang sesuai dan siap pakai, dan belum sempat 

membuat sendiri. Selain itu, saya juga merasa belum terlalu familiar 

dengan cara menerapkannya dalam pembelajaran. Padahal saya yakin, 

jika media seperti itu digunakan dengan tepat, tentu bisa membuat siswa 



lebih semangat dan mudah memahami materi, terutama kosakata yang 

memang sering dianggap sulit oleh siswa. 

4. Bagaimana pandangan Ibu terhadap model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT)? 

Saya melihat model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

sebagai pendekatan yang sangat baik dan menyenangkan, terutama 

untuk anak-anak sekolah dasar (SD). Karena model pembelajaran ini 

menggabungkan kerja sama tim, permainan, dan kompetisi secara 

sehat, sehingga bisa menumbuhkan semangat belajar siswa. TGT juga 

mendorong siswa untuk aktif, saling membantu, dan merasa termotivasi 

untuk belajar agar kelompoknya bisa menang. Menurut saya, model ini 

sangat cocok diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Arab, terutama 

untuk materi kosakata, karena bisa membuat siswa lebih mudah 

mengingat dan tidak cepat bosan. 

5. Menurut Ibu, apa kelebihan dan kekurangan media permainan seperti ular 

tangga dalam pembelajaran bahasa Arab? 

Kelebihan dari media permainan seperti ular tangga ini bisa membuat 

suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan. 

Anak-anak jadi lebih semangat, aktif, dan terlibat langsung dalam 

kegiatan belajar. Kosakata yang biasanya sulit dihafal bisa lebih mudah 

diingat karena mereka mempelajarinya sambil bermain. Permainan ini 

juga melatih kerja sama antar siswa dan menumbuhkan rasa percaya 

diri mereka. Namun, ada juga kekurangannya. Salah satunya adalah 

pengelolaan waktu yang kadang kurang efisien jika tidak dirancang 

dengan baik. Selain itu, guru harus benar-benar mengontrol jalannya 

permainan agar tetap fokus pada tujuan pembelajaran. Jika tidak 

diarahkan dengan benar, siswa bisa terlalu fokus pada permainan dan 

lupa pada materi yang seharusnya dipelajari. 

6. Apakah permainan ini dapat membantu siswa mengingat kosakata dengan 

lebih baik dibandingkan metode lainnya? 



Menurut saya, iya. Permainan seperti ular tangga bisa sangat membantu 

siswa dalam mengingat kosakata karena mereka belajar sambil 

bermain. Siswa terlibat langsung secara aktif dan suasana belajar 

menjadi lebih menyenangkan. Sehingga membuat mereka lebih mudah 

menyerap dan mengingat materi dibandingkan jika hanya 

mendengarkan penjelasan atau menghafal saja. Apalagi kalau 

kosakatanya diulang-ulang dalam setiap sesi permainan, siswa jadi 

semakin terbiasa dan hafal tanpa merasa dipaksa. Jadi, dibandingkan 

metode yang monoton, permainan ini jauh lebih efektif untuk 

membantu daya ingat mereka. 

7. Apakah media permainan seperti ini mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa? 

Iya, menurut saya media permainan seperti ini sangat mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Anak-anak cenderung lebih 

semangat dan antusias saat belajar menggunakan permainan 

dibandingkan metode biasa. Suasana kelas menjadi lebih hidup, dan 

siswa tidak merasa terbebani. Mereka merasa belajar itu 

menyenangkan, apalagi saat permainan melibatkan kerja sama dan 

kompetisi yang sehat. Sehingga membuat siswa lebih termotivasi untuk 

memahami materi agar bisa ikut berperan aktif dalam permainan dan 

membantu kelompoknya menang. 

8. Apakah model pembelajaran berbasis kelompok seperti TGT mampu 

meningkatkan keterampilan sosial siswa? 

Menurut saya, iya. Model pembelajaran berbasis kelompok seperti TGT 

sangat membantu dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa. 

Dalam model ini, siswa belajar untuk bekerja sama, saling menghargai 

pendapat teman, bertanggung jawab terhadap tugas kelompok, dan 

membangun komunikasi yang baik. Mereka juga belajar bagaimana 

bersikap sportif saat menang maupun kalah. Hal-hal seperti ini sangat 

penting untuk perkembangan karakter dan kemampuan sosial mereka, 

terutama di usia sekolah dasar. 



9. Apa yang harus ditingkatkan dari media permainan ular tangga agar lebih 

efektif? 

Menurut saya, agar permainan ular tangga lebih efektif, desain papan 

permainan sebaiknya dibuat lebih menarik agar siswa semakin tertarik. 

Selain itu, aturan main perlu dijelaskan dengan jelas agar tidak 

membingungkan siswa. Yang tidak kalah penting, waktu pelaksanaan 

harus diatur dengan baik supaya permainan tidak mengganggu jam 

pelajaran lainnya. Satu hal lagi yang perlu diperhatikan adalah 

pembagian kelompok. Sebaiknya kelompok dibentuk secara seimbang, 

tidak hanya berisi siswa-siswa yang pintar saja dalam satu tim. Harus 

ada perpaduan antara siswa yang cepat memahami dan yang masih 

butuh bantuan, agar mereka bisa saling melengkapi dan belajar bersama 

secara adil. 

10. Apakah Ibu setuju jika media ini diaplikasikan secara rutin dalam 

pembelajaran bahasa Arab? Jelaskan alasannya. 

Ya, saya setuju sekali jika media permainan seperti ular tangga ini 

diterapkan secara rutin dalam pembelajaran Bahasa Arab, khususnya 

untuk materi kosakata. Karena media ini mampu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan membuat siswa lebih aktif serta 

antusias. Saya melihat sendiri perubahan sikap siswa saat permainan ini 

digunakan, mereka jadi lebih semangat, fokus, dan tidak cepat bosan. 

Selain itu, belajar melalui permainan juga membantu siswa lebih mudah 

mengingat kosakata karena mereka langsung menggunakannya pada 

saat belajar sambil bermain. 



Transkrip Wawancara Dengan Peserta Didik 

1. Apakah kamu merasa kesulitan dalam mempelajari kosakata bahasa Arab? 

Jika iya, apa yang menjadi kesulitan terbesar? 

Iya kak, kadang-kadang saya merasa sulit. Soalnya kosakata Bahasa 

Arab itu banyak yang susah diingat dan saya juga suka bingung cara 

bacanya kak. Kadang artinya mirip-mirip, jadi saya suka ketukar. Terus 

kalau disuruh hafalan, saya suka cepat lupa kak. 

2. Bagaimana pendapatmu tentang pembelajaran bahasa Arab di kelas? 

Apakah menyenangkan atau membosankan? Jelaskan alasannya. 

Kadang menyenangkan kak, tapi kadang juga membosankan. 

Menyenangkan kalau belajarnya sambil main atau ada gambar-gambar, 

jadi saya lebih semangat. Tapi kalau cuma duduk, baca, terus disuruh 

menghafal, saya suka bosan kak. 

3. Pernahkah kamu menggunakan media permainan untuk belajar bahasa 

Arab? Jika pernah, bagaimana pengalamanmu? 

Iya kak, saya pernah belajar pakai permainan ular tangga dan juga 

pernah sambil bernyanyi. Dua-duanya seru kak. Waktu main ular 

tangga, saya jadi lebih semangat karena kayak lagi main bareng teman-

teman. Kalau bernyanyi, saya jadi lebih gampang hafal kosakata karena 

lagunya enak didengar kak. 

4. Apakah kamu menyukai pembelajaran berbasis tim atau kelompok? 

Mengapa? 

Iya kak, saya suka belajar bareng kelompok. Soalnya bisa kerja sama 

sama teman-teman, jadi enggak belajar sendirian. Kalau saya nggak 

tahu jawabannya, teman saya bisa bantu. Terus kalau menang bareng, 

rasanya senang banget kak. Jadi lebih semangat belajarnya. 

5. Apa pendapatmu tentang permainan ular tangga sebagai media 

pembelajaran kosakata bahasa Arab? 

Menurut saya permainan ular tangga itu seru banget buat belajar kak. 

Soalnya bisa main sambil belajar, jadi enggak bosan. Saya jadi lebih 

cepat hafal kosakatanya kak. 



6. Apakah pembelajaran melalui permainan ular tangga membuatmu lebih 

mudah mengingat kosakata bahasa Arab? Jelaskan pengalamanmu. 

Iya kak, jadi lebih mudah ingat. Soalnya waktu main ular tangga, saya 

harus jawab soal supaya bisa jalan. Jadi kata-katanya sering di dengar 

dan ulang-ulang terus. Waktu habis main, saya tetap masih ingat kata-

katanya. 

7. Apakah kamu merasa lebih termotivasi belajar bahasa Arab dengan 

menggunakan permainan ular tangga? Mengapa? 

Iya kak, saya jadi lebih semangat belajarnya. Soalnya belajarnya jadi 

enggak membosankan. Saya ingin bantu kelompokku menang, jadi saya 

semangat belajar biar bisa jawab soal. Terus seru juga, jadi rasanya 

kayak main, bukan kayak belajar kak. 

8. Bagaimana perasaanmu saat bekerja sama dalam kelompok selama 

permainan? 

Saya senang banget kak. Soalnya bisa kerja bareng teman-teman, saling 

bantu kalau ada yang nggak tahu jawabannya. Jadi enggak takut salah 

karena teman-teman juga dukung. Rasanya seru, rame, dan bikin makin 

semangat buat menang bareng-bareng. 

9. Apa yang paling kamu sukai dari pembelajaran menggunakan permainan 

ular tangga? 

Yang paling saya suka itu karena bisa main sambil belajar kak. Jadi 

enggak bosan, terus bisa ketawa bareng teman. Saya juga suka waktu 

bisa maju ke kotak paling depan, rasanya senang banget apalagi kalau 

kelompokku menang. Jadi seru belajar Bahasa Arab nya kak. 

10. Menurutmu, apakah permainan ular tangga berbasis kelompok ini perlu 

digunakan dalam pembelajaran bahasa Arab di masa depan? Mengapa?  

Iya kak, menurut saya perlu banget. Soalnya belajar jadi lebih 

menyenangkan, saya nggak ngantuk kayak biasanya. Teman-teman 

juga jadi semangat semua. Kalau bisa dipakai terus kak, saya jadi makin  

suka pelajaran Bahasa Arab karena enggak ngebosenin dan bisa lebih 

cepat hafal katanya kak. 



Observasi di SD IT al-Furqon 

No Aspek yang di observasi Iya Tidak Keterangan 

1. Siswa terlihat antusias mengikuti 

permainan ular tangga 

  

Siswa terlihat sangat antusias saat 

mengikuti permainan ular tangga. 

Mereka tampak bersemangat untuk 

maju dan melempar dadu, serta 

bekerja sama dengan anggota 

kelompoknya. 

2. Siswa fokus saat giliran timnya 

bermain 
  

Mereka memperhatikan pertanyaan 

dengan seksama, berdiskusi singkat 

untuk menentukan jawaban, dan 

menunggu giliran dengan tertib. 

3. Siswa aktif bertanya atau 

menjawab soal 

  

Beberapa siswa tidak ragu untuk 

bertanya kepada guru ketika 

menemui kosakata yang belum 

dipahami dan siswa juga berani 

menjawab pertanyaan dengan 

percaya diri saat gilirannya tiba. 

4. Siswa mampu menerjemahkan 

kosakata dengan benar 
  

Ketika diberikan soal berupa kata 

dalam bahasa Arab, sebagian besar 

siswa dapat menyebutkan arti dalam 

bahasa Indonesia dengan tepat. 

5. Siswa dapat mengingat kosakata 

setelah permainan 
  

Ketika guru mengulas kembali 

beberapa kosakata setelah 

permainan berlangsung, siswa dapat 

menjawab dengan cepat dan tepat. 

6. Siswa bekerjasama dengan 

anggota tim   

Mereka saling berdiskusi untuk 

menjawab soal dan menghargai 

pendapat teman. 

7. Siswa mendukung dan memberi 

semangat pada tim 
  

Ketika salah satu anggota tim maju 

atau menjawab pertanyaan, anggota 

lain memberikan dukungan melalui 

tepuk tangan dan sorakan positif. 

8. Siswa menghargai tim lain saat 

bermain 

  

Mereka tidak saling mengejek saat 

tim lain menjawab dengan salah, 

dan tetap memberikan tepuk tangan 

atau senyuman sebagai bentuk 

penghargaan. 



9. Permainan berlangsung sesuai 

waktu yang ditentukan 

  

Guru mampu mengelola waktu 

dengan baik, sehingga setiap 

kelompok mendapatkan giliran 

bermain secara adil tanpa ada 

keterlambatan. 

10. Siswa mengikuti aturan 

permainan dengan tertib 
  

Mereka mematuhi tata cara yang 

sudah dijelaskan guru, seperti giliran 

bermain, dan menjawab soal sesuai 

aturan. 

11. Guru mampu mengendalikan 

suasana kelas 
  

Guru memberikan arahan yang jelas, 

menegakkan aturan dengan tegas 

namun tetap ramah, serta menjaga 

agar siswa tetap fokus dan tertib. 

12. Guru mampu mengelola waktu 

permainan dengan baik 
  

Guru mengatur durasi tiap sesi 

dengan tepat, memastikan setiap 

kelompok mendapat giliran bermain 

tanpa terburu-buru. 

13. Guru mampu menjaga fokus 

siswa selama permainan 

berlangsung 
  

Saat ada siswa yang mulai kurang 

fokus, guru segera memberikan 

pengingat dengan cara yang ramah 

sehingga suasana kelas tetap 

kondusif dan pembelajaran berjalan 

optimal. 



 قائمة الصور
 السلم والثعبان لعبةام د. تعليم اللغة العربية باستخ٠الصورة 

 
 

     
 

 
 



 (الصف التجريبيالبينة ) ٠تلاميذ الصف  لدى ختبارلاا. ٢الصورة 

 
 

 (الصف التجريبيالبينة ) ٠التلاميذ الصف  الى . نشر الاستبيان٣الصورة 

 
 



 (الصف التجريبيالبينة ) ٠صف تلاميذ الب. مقابلة ٠الصورة 

 
 

 مدر سة اللغة العربية . مقابلة ب٢الصورة 

 
 

 



 (الصف الضابطيالفجر ) ٠في الصف . تعليم اللغة العربية ١الصورة 

 

 
 (الصف الضابطيالفجر ) ٠تلاميذ الصف لدى  ختبارلا. ا٧الصورة 

 



 (الصف التجريبي)البينة  ٠. صورة جماعية مع مدر سة والتلاميذ الصف ٨الصورة 

 

 
 (الصف الضابطيالفجر ) ٠. صورة جماعية مع مدر سة والتلاميذ الصف ٩الصورة 

 
 



 . وسيلة لعبة السلم والثعبان لتعليم المفردات العربية٠١الصورة 

 
 

 
 


