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ABSTRAK

Fela Nadifatul Ulfa. 2023. Pengaruh Metode Permainan Edukatif (Strip
Story) Terhadap Maharah Kitabah kelas IX MTs An-Nur Daren Jepara
Tahun Ajaran 2023/2024. Skripsi. Program Studi Pendidikan Bahasa
Arab Fakultas Tarbiyah Institut Agama Islam Negeri Kudus.

Penelitian ini dilatarbelakangi masih adanya siswa MTs yang
mengalami kesulitan dalam menulis teks Arab. Menulis merupakan salah satu
kemampuan berbahasa yang harus dicapai oleh siswa. Metode pembelajaran
yang digunakan sangat berperan penting dalam tercapainya suatu
pembelajaran. Salah satu metode yang tepat untuk digunakan yaitu metode
permainan edukatif (Strip Story). Dasar dari pemikiran ini adalah
bahwasannya media Strip Story merupakan potongan-potongan kertas yang
sering digunakan dalam pembelajaran bahasa asing. Disamping murah dan
amat mudah untuk dibuat, tekhnik strip story sederhana dan tidak memerlukan
keterampilan khusus untuk menggunakannya. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui seberapa besar pengaruh penggunaan metode permainan edukatif
Strip Story terhadap keterampilan menulis siswa dalam pembelajaran bahasa
Arab di kelas IX MTs An Nur Daren Jepara.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Jenis penelitian
yang digunakan adalah Quasi Eksperimental Design dengan jenis
Nonequivalent Control Group Design. Variabel dalam tulisan ini adalah
Metode Permainan Edukatif (Strip Story) sebagai variabel bebas (x)¢ dan
keterampilan menulis sebagai variabel terikat (y). Populasi dalam penelitian
ini adalah siswa kelas IX di MTs An-Nur Daren Jepara. Teknik pengambilan
sampel dengan menggunakan metode purposive sampling. Peneliti
menggunakan teknik pengambilan data melalui pretest dan posttest. Penelitian
ini dengan menggunakan penghitungan uji normalitas, uji homogenitas, uji
hipotesis (regresi sederhana).

Hasil dari penelitian ini adalah bahwasannya kemampuan siswa pada
keterampilan menulis tanpa menggunakan media Strip Story dikelas kontrol
yaitu dengan nilai rata-rata sebesar77,5, minimum 51, dan maksimum 98.
Kemampuan siswa terhadap keterampilan menulis dengan menggunakan
media strip story di kelas eksperimen tinggi« hal tersebut dapat dilihat dari
hasil posttest dengan rata-rata sebesar 84,7, minimum 75, dan maksimum 98.
Adanya pengaruh dari metode permainan edukatif (strip story) terhadap
keterampilan menulis siswa. Hal tersebut berdasarkan pada peningkatan nilai
rata-rata yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest, dari 69 menjadi 84,7.
Dari hasil uji T diperoleh nilai sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05. Dan nilai t hitung
sebesar 6,485 dengan t tabel 2,408 maka t hitung > t tabel (6,485>2,408).
Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan metode
permainan edukatif (strip story) terhadap keterampilan menulis siswa dan
hipotesis pada peneltian ini diterima (berpengaruh).

Kata Kunci : Metode Permainan Edukatif, Strip Story, Keterampilan
Menulis.



