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تطبيق تمثيل الدضحك بالإشارات )الإيمائية( لترقية  قعالية. 0210رينو فرييا وحيواي. 
 مهارة الكلام في الفصل الثامن بالددرسة الدتواسطة الإسلامية اار العلوم كوندا  باييل

قد بحث ىذا الدوضوع على الأساس في حال الطلاب الذي يكون ناقصا على  
العربية في الددرسة الدتواسطة اار العلوم كوندا  باييل،  نشاطها في تطبيق التكلم باللغة

الكلام باللغة العربية ضرر ما يستخدم بو، لدا يكون في لرالذا ليس فيو الدخاطب بها  لأن
لا الوسيلة الساعد والدساعد  بحيث لم يكن  عااة لذا في الكلام باللغة العربية، ومع ذلك 

)الإيمائية( في تعليمها لأنو يستطيع اللعب  كوسيلة اللعب تمثيل الدضحك بالإسارات
لحضر العلم على الطلاب بواسطة اللعب والتعليم ولتحريك تنمية قوة الفكر وقوة 
 الإبتكار والنطق، كي يستطيع الطلاب  أن ينمي بو السلوك والذىني والأخلاق الكريمة.

(  0؟  ( كيف كفاءة الطلاب في مهارة الكلام 1القضايا في ىذا البحث ىي : 
تمثيل الدضحك بالإشارات ) الإيمائية ( لترقية مهارة الكلام ؟   كيف تطبيق وسيلة اللعب 

وسيلة اللعب تمثيل الدضحك بالإشارات )الإيمائية ( لترقية مهارة الكلام  قعالية( كيف 2
 ؟

تمثيل الدضحك   وسيلة اللعب أما الفرضية في ىذا البحث فهي أن في استخدام  
تعريفا وأن فيها فعالية لترقية مهارة الكلام. وىذا يظهر من   الإيمائية (بالإشارات ) 

7616 وقيمة النقد في النتيجة التي حصلت في ىذا البحث. االقيمة لاختبار ىي 
171266042010 . وىذه% = 1ارجة  على % = 0ارجة  على (tt)أو  الجدوال
. فالفرضية البدلية <>وىي  (tt)من  أكبر (to)تدلّ أن  1712667616042010

(Ha) الفرضية الصفرية  و مقبولة(Ho) .مراواة 

تمثيل الدضحك   وسيلة اللعب في استخدام  قعاليةوالحاصل أن ىناك وجوا ال 
الدتواسطة بالددرسة  الثامنلترقية مهارة الكلام لطلاب الفصل   بالإشارات ) الإيمائية (
 بانجيل. الإسلامية كوندا  باييل
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Rino Priyo Wahyudi, 2015, Efektivitas Penerapan Media Permainan 

Pantomime Untuk Meningkatkan Kemampuan Berbicara Dalam Kelas Delapan 

Di Madrasah Tsanawiyah Darul Ulum Gondang Bangil. 

Judul ini terbahas atas dasar keadaan siswa Mts Darul Ulum yang kurang 

aktif dalam menerapkan berbicara menggunakan bahasa arab. Karena menburut 

mereka berbicara bahasa arab merupakan suatu hal yang sulit untuk dilaksanakan 

dalam sehari-hari, karena dalam ruang lingkup mereka yang tidak ada lawan 

untuk berbicara dengan mereka, sehingga tidak ditemukan keterbiasaan mereka 

dalam berbicara menggunakan bahasa arab, serta demikian itu tidak adanya media 

yang sangat menyenangkan dan membantu dalam pembelajaran bahasa arab 

seperti media permainan pantomime karena pembelajaran dengan menggunakan 

permainan dapat mentranfer ilmu dengan mudan dan dapat mengembangkan 

kreatifitas, dan pemikiran siswa, serta  dapat mengembangkan pribadi siswa dan 

aklhakul karimah siswa. 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah pertama, bagaimana 

kecukupan siswa dalam maharah kalam; kedua, bagaimanakah penerapan media 

permainan pantomime untuk meningkatkan kemampan berbicara; ketiga, 

bagaimana pengaruh penerapan media permaina pantomime untuk meningkatkan 

kemampuan berbicara. 

Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah bahwasanya metode Digital 

Storytelling dapat meningkatkan kemampuan berbicara Bahasa Arab. Hal ini 

tampak pada hasil yang telah diuji dalam penelitian ini. Nilai pengujian t-test (to) 

sebesar 7,818. Sedangkan nilai to jika diinterpretasikan dalam tt (t-hitung) pada 

taraf 5% adalah 1,71088 dan pada taraf 1% adalah 2,49216. Ini berarti bahwa to 

jauh lebih besar dari tt dan dari hasil penghitungan tersebut dapat disimpulkan 

bahwa H0. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh 

penerapan media permainan pantomime untuk meningkatkan kemampuan 

berbicara Bahasa Arab siswa kelas VII di Madrasah Tsanawiyah Gondang  

Bangil. 


