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ABSTRAK

Siti Pujiati Nengse, Efektifitas Penggunaan Permainan Silahkan Terka (Please
Guess) untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas VIII Mts Ma arif
KedungKendo Candi Sidoarjo

Pembimbing : Syafi’i, M. Ag.

Kata Kunci  :Permainan Silahkan Terka (Please Guess), Keterampilan
berbicara

Berbicara merupakan salah satu keterampilan dalam berbahasa yang harus
dimiliki siswa dalam belajar bahasa Arab. Kita mengetahui bahwa keterampilan
Berbicara merupakan hal yang sangat penting dalam mempelajari bahasa karena
Berbicara adalah aspek pertama bagi seseorang yang belajar tentang bahasa.

Salah satu permainan yang digunakan dalam pembelajaran Berbicara
adalah permainan Silahkan Terka (Please Guess). Permainan ini adalah kegiatan
yang membahas tentang gambar rahasia/tersembunyi dengan cara Siswa
berpasangan, didalam permainannya tidak hanya kegembiraan saja akan tetapi
mengandung kegiatan yang bertujuan untuk menghasilkan tujuan-tujuan
pembelajaran bahasa.

Dalam penelitian ini peneliti ingin mengetahui efektifitas permainan
Silahkan Terka (Please Guess) dalam pengembangan keterampilan berbicara.
Adapun jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian Kkuantitatif, dengan rumusan masalah: 1). Bagaimana kemampuan
keterampilan berbicara siswa kelas VIII Mts Ma’arif KedungKendo Candi
Sidoarjo. 2) Bagaimana penggunaan permainan Silahkan Terka (Please Guess)
untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas VIII Mts Ma’arif
KedungKendo Candi Sidoarjo. 3) Bagaimana efektifitas penggunaan permainan
Silahkan Terka (Please Guess) untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa
kelas VIII Mts Ma’arif KedungKendo Candi Sidoarjo. Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas VIII 50 siswa Mts Ma’arif KedungKendo Candi
Sidoarjo dengan jumlah sampel 25 siswa. Adapun instrumen penelitian yang
digunakan adalah : (1) Observasi, (2) Wawancara, (3) Dokumentasi, (4) Angket,
(5) Tes.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan Silahkan
Terka (Please Guess) terbukti efektif hal ini bisa dilihat dari analisis yang
dilakukan peneliti dengan menggunakan rumus Ttest yang menujukkan bahwa
Thitung (26.000) > Ttabel (2,063) dengan tingkat signifikansi (2-Tailed) 0.000 <
0,005. maka Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya penggunaan permainan Silahkan
Terka (Please Guess) efektif untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa
kelas VIII Mts Ma’arif KedungKendo Candi Sidoarjo.



