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ABSTRAK 

 

Nurul Faizatul Wahidah. 2015. Efektifitas Penerapan Permainan KOKAMI 

(Kotak Kartu Misterius) untuk Meningkatkan Kemampuan Berbicara bagi siswa 

kelas VIII di SMP Islam Brawijaya Mojokerto 

 

 

Kata Kunci : Permainan KOKAMI (Kotak Kartu Misterius), Kemampuan 

Berbicara 

 

Dalam setiap bahasa mempunyai empat keterampilan, yaitu mendengar, 

berbicara, membaca dan menulis. Dalam mempelajari bahasa asing kita dituntun 

untuk mahir dalam setiap ketrampilan. Begitupun dalam ketrampilan berbicara. 

Permainan bahasa digunakan untuk mempermudah siswa dalam 

memahami materi yang disampaikan serta menjadikan siswa lebih terinovasi 

untuk mempelajari bahasa. Salah satu permainan bahasa yang dianggap menarik 

dalam belajar bahasa Arab adalah KOKAMI (Kotak Kartu Misterius). Permainan 

ini merupakan suatu cara pembelajaran yang mewajibkan siswa untuk belajar 

banyak bicara dan banyak kosakata. Disamping itu siswa akan lebih semangat, 

serta meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Pembelajaran ini mendapat 

sambutan baik dari siswi kelas VIII. Namun disisi lain sebelum pembelajaran 

dimulai sebaiknya terlebih dahulu mengenalkan kosa kata yang berhubungan 

dengan materi. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan permainan 

KOKAMI (Kotak Kartu Misterius) dalam meningkatkan kemampuan berbicara 

siswa kelas VIII SMP Islam Brawijaya Mojokerto dan untuk mengetahui 

efektifitas penerapan  permainan KOKAMI (Kotak Kartu Misterius) siswa kelas 

VIII SMP Islam Brawijaya Mojokerto dengan menggunakan penelitian 

kuantitatif. Pengumpulan data penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

metode: 1) observasi, 2) wawancara, 3) dokumentasi, dan 4) tes.  

Hasil pembelajaran melatih keterampilan berbicara bahasa Arab siswa 

kelas VIII SMP Islam Brawijaya Mojokerto dengan KOKAMI (Kotak Kartu 

Misterius) meningkat, hal ini bisa kita lihat dari nilai yang diperoleh siswa dari 

sebelum penerapan “Permainan KOKAMI (Kotak Kartu Misterius) dengan nilai 

67,65 dan sesudah penerapan Permainan KOKAMI (Kotak Kartu Misterius) 

83,24. Untuk itu disarankan kepada guru bahasa Arab untuk menerapkan dan 

mengembangkan pembelajaran menggunakan permainan Permainan KOKAMI 

(Kotak Kartu Misterius) atau media lainnya demi keberhasilan pembelajaran 

bahasa Arab. 
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 التجريد
 

الواحدة الفائزة نور السرية"فعالية.2105. الكلمة "صندوق لعبة تطبيق
مهارةالكلام )كوكامي( المتوسطة الثامنبمدرسةبراويجايالطلابالفصل لتًقيةّ

.الإسلاميةموجوكرطا
 

 
كلاللغةيملكأربعالمهاراتوىيمهارةالإستماعوالكلاموالقرأةو
كذلك و المهارات. لكل لنمهر لنا بدّ لا الأجنبية تدريساللغة في الكتابة.

مهارةالكلام.
اللغويةلسهولةالطلابفيفهم إبتكاريإستخداماللعبة المادةويجعلوا

ىومناحدىلعبلعبة"صندوقالكلمةالسرية")كوكامي(وليدرساللغة.
اللعبةلغويةجذاب. ىذه التعليمية كثرأنيجيبللطلابأىواحدىطريقة

تعطىالحماسةلعبة"صندوقالكلمةالسرية")كوكامي(ماأالمفرداتليتكلموا.
الكلام المهارة ترقية ىذهب.للطلاو السرية" اللعبةو الكلمة "صندوق

المتوسطةالإسلاميةموجوكرطا بمدرسةبراويجاياالفصلالثامنلطلاب)كوكامي(
الطلاب من حسنا استقبالا الآخرلكنو. الجانب التعلمقبلىعلى يبدأ

.المفرداتالموادذاتالصلةإدخالوينبغي
عبة"صندوقالكلمةالسرية"تطبيقللمعرفةىيىذهالدراسةىدافمنأ

المتوسطة الثامنبمدرسةبراويجايالطلابالفصل لتًقيّةمهارةالكلام )كوكامي(
موجوكرطا الإسلامية و السرية"فعاليةلمعرفة الكلمة "صندوق لعبة تطبيق

المتوسطة الثامنبمدرسةبراويجايالطلابالفصل لتًقيّةمهارةالكلام )كوكامي(
مو أساليبجوكرطاالإسلامية ويتمباستخدام الكمية. البياناتالبحث جمع
.والإختبارطريقةالمقابلةوالملاحظةوالوثائقباستخدام
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الفصلباللغةالعربيةلطلابفينتائجالتعلممنالكلامممارسةالمهارات
بم الثامن موجوكرطا براويجايادرسة الإسلامية تطبيقبالمتوسطة "صندوقلعبة

)كوكامي(الك السرية" لمة الكلام مهارة بدليللانجاز لديالطلابصحيح
نتيجةالب"صندوقالكلمةالسرية")كوكامي(لعبةتطبيقبنتائجالإمتحانقبل

.83،37"صندوقالكلمةالسرية")كوكامي(لعبةبعدتطبيقنتيجةالو69،23
باستخدامويرالتدريسلذلك،تقتًحالباحثةللمدرسةاللغةالعربيةلتطبيقوتط

 )كوكامي(لعبة السرية" الكلمة الآخر"صندوق التعليم وسائل نجاحل أو
.للغةالعربيةاتدريس

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


