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 التجريد
لتًقية مهارة الاستماع لطلاب  XOتطبيق وسائل لعبة  .2215 بنت معرفة اللطفية.

 .بالددرسة العالية الإسلامية الحكومية كرتوسونو عانجوك الحادى عشرالفصل 
الذي يعملو الأفراد غالبا، و لكن إنجاز تعليم الاستماع تفشيلا  استماع ىو نشاط 

كثيرا و لا أكمل حاصلو. و ىذا يُسبَّب قليل حماسة التلاميذ في تعليم الاستماع حتى 
 تصعّب الدعلم لوجود الابتكار اجمديد في تعليم الاستماع.

. XOلعبة قة و من احدى الطرائق التي تعتبر جاذبة في تعلم اللغة العربية ىي طري
و ملهم من لعبة الأطفال. و يلُعب  ىي لعبة بسيطة ،tic tac toeلعبة  من عديد XOلعبة 

على اللوحة، اللاعب الذي  Oو  X. و سيضع اللاعبان x 3 3في لوحة ذي مقياس 
 ثلاثة الحبوب في خط واحد )عموديّ أو أفقيّ أو قطريّ( فهو الفائز. أن يضع يستطيع

لتًيقة مهارة الاستماع في فصل  XOوىذا البحث يهدف أن يعرف تطبيق لعبة 
 الحادي عشر بالددرسة العالية الإسلامية الحكومية كرتوسونو عانجوك.

و طريقة جممع وطريقة البحث التي استخدمتها الباحثة ىي "الطريقة الكمّيّة". 
ستبيانات وطريقة الاختبار البيانات ىي طريقة الدلاحظة وطريقة الدقابلة و طريقة الا

 بالتخاذ ستة و عشرون طالبا من الفصل الحادي عشر لعينة البحث.
تستطيع أن ترقي مهارة  XOأما فروض البحث في ىذا البحث فهو أن تطبيق لعبة 

الاستماع لطلاب الفصل الحادي عشر بالددرسة العالية الإسلامية الحكومية كرتوسونو 
  T-tesلتلخيص النتيجة استخدمت الباحثة برمز و  عانجوك.

N= 26 a = 0,05        = 1,708         

             5,8 > 1,708 

 

مهارة الاستماع في فصل لتًقية  XOو ذلك يدل على أن ناجح وفعال تطبيق لعبة 
معظم التلاميذ  عانجوك.الحادي عشر بالددرسة العالية الإسلامية الحكومية كرتوسونو 

 .ينالون النتيجة اجميدة بعد استخدام ىذه اللعبة عند تعليم الاستماع
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Abstrak 

Binti Ma’rifatul Lutfiyah. 2015. Penerapan Media Game XO untuk Meningkatkan 

Maharah Istima’ Siswa Kelas XI Madrasah Aliyah Negeri Kertosono Nganjuk 

 

Kata Kunci: Game XO, Istima’, Media Pembelajaran Bahasa Arab 

 

 Skripsi ini membahas tentang penerapan media game xo untuk 

meningkatkan maharah istima’ siswa kelas XI Madrasah Aliyah Negeri Kertosono 

Nganjuk. 

 Istima’ adalah perbuatan yang umum dilakukan seseorang, tetapi dalam 

pembelajaran istima’ tidak banyak memberikan hasil yang sempurna. Hal ini 

disebabkan karena sedikitnya semangat siswa dalam pembelajaran istima’ 

sehingga menyulitkan guru untuk mewujudkan hasil yang baru dalam 

pembelajaran istima’. 

 Salah satu metode yang dianggap baru dalam pembelajaran istima’ adalah 

metode game XO. Permainan ini diadopsi dari permainan anak-anak tic tac toe, 

yang dimainkan di atas papan berukuran 3x3. Pada awal permainan papan 

dikosongkan. Kedua pemain X dan O akan menempatkan biji-bijiya di atas papan, 

sekali pasang satu biji. Pemain yang bisa menempatkan tiga bijinya dalam satu 

garis (vertikal, horizontal, dan diagonal), itulah pemenangnya. Metode ini dapat 

membantu siswa untuk memahami materi istima’ dengan mudah dan semangat.   

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media game xo untuk 

meningkatkan maharah istima’ siswa kelas XI Madrasah Aliyah Negeri Kertosono 

Nganjuk. 

 Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian kuantitatif. 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah metode angket, observasi, 

wawancara, tes, dan dokumentasi dengan mengambil sampel 26 siswa dari kelas 

XI.  

 Hipotesis dalam penelitian ini adalah bahwa penerapan game XO mampu 

meningkatkan kemampuan istima’ siswa kelas XI MAN Kertosono Nganjuk. 

 Kesimpulan hasil penelitian ini dihitung dengan rumus t-test N=26, a= 

0,05,        = 2,060                      5,8 > 1,708 dengan demikian H0 ditolak 

dan Ha diterima. 

 Dengan hasil tersebut, ditemukan bahwa pembelajaran bahasa Arab 

dengan media game XO dapat meningkatkan kemampuan istima’ siswa kelas XI 

Madrasah Aliyah Negeri Kertosono. Sebagian besar siswa di kelas XI A ini 

mendapatkan nilai yang baik setelah mengunakan permainan XO pada 

pembelajaran istima’. Mereka jadi lebih senang dan semangat dalam belajar. 

 


