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Pendahuluan

Bahasa Arab menjadi salah satu mata pelajaran wajib di lembaga di bawah
Kementerian Agama di Indonesia, seperti MI, MTs, dan MA. Meskipun penting
sebagai bahasa internasional dan bahasa umat Islam, peminat bahasa Arab di
Indonesia masih rendah dibandingkan bahasa asing lainnya. Sebagian
masyarakat menganggap bahasa Arab kurang relevan untuk masa depan, dan
siswa sering merasa kesulitan dalam mempelajarinya karena kompleksitasnya.
Menurut Peraturan Menteri Agama, pembelajaran bahasa Arab harus mencakup
keterampilan mendengar, berbicara, membaca, dan menulis, dengan membaca
sebagai keterampilan fundamental. Namun, tingkat kemampuan membaca di
Indonesia sangat rendah, termasuk dalam bahasa asing. Hal ini menyebabkan
siswa merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana Kualitas Maharah Qiro’ah Siswa Kelas XI-9 Dan XI-10 Di

SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo ?

2. Apakah Media Pemebelajaran Permainan Ludo Efektif Bagi Maharah

Qiroah ?
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Metode
Metodologi yang ditetapkan ialah kuantitatif dengan metode eksperimen

(Experimen method). Penelitian Kuantitatif ialah pendekatan yang berfokus pada
penghimpunan serta analisis data kuantitatif, yakni data yang berbentuk numerik
ataupun angka. Studi ini dijalankan di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dengan
menggunakan populasi kelas XI SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo, dengan
menggunakan pada 2 kelas yakni kelas XI-10 dan kelas XI-9 sampel terbut
diambil menggunaka teknik purposive sampling. Yang diberikan perlakuan atau
kelompok eksperimen menggunakan media pembelajaran ludo adalah kelas XI-
10 dan yang tidak diberikan perlakuan atau kelompok kontrol adalah kelas XI-9.
Penelitian ini memanfaatkan tiga teknik analisis data yakni pengujian Nomalitas,
Homogenitas, serta Hipotesis dengan berbantuan perangkat lunak SPSS.
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Hasil
• Uji normalitas

Pada hasil uji analisis menunjukkan bahwa nilai siginifikansi pada postest dan
prestest pada kelas kontrol ialah 0.200 serta 0.080 >0.05 maka ditarik simpulan
bahwa pendistribusian data dinilai normal. Pada kelas eksperimen taraf Sig. pada
postest dan prestest adalah 0.200 dan 0.0200 >0.05 maka ditarik simpulan bahwa
pendistribusian data dinilai normal.

• Uji homogenitas

Pada uji tes homogenitas menunjukan taraf Sig. pada nilai postest kelas kontrol
serta eksperimen adalah 0.000 <0.05 maka ditarik simpulan bahwa varians data
kedua kelas tidak serupa ataupun tidak homogen. Sedangkan pada uji ANOVA
menunjukan memperlihatkan taraf Sig. dua nilai postest kelas kontrol dan
eksperimen adalah 0.000 > 0.05 maka ditarik simpulan bahwa diidentifikasi
perbedaan diantara nilai postest kelas kontrol serta eksperimen.
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Pembahasan
1. Kulitas maharah qiro’ah siswa Kelas IX-9 Dan IX-10 SMA
Muhammadiyah 2 Sidoarjo

Pada pretest, rata-rata nilai kelas kontrol adalah 65-70, sedangkan kelas
eksperimen 60, menunjukkan bahwa kriteria membaca kelas kontrol lebih baik.
Namun, pada posttest, rata-rata nilai kelas kontrol meningkat menjadi 70-75,
sementara kelas eksperimen mencapai 75-80. Ini menunjukkan bahwa kelas
eksperimen mengalami peningkatan yang lebih tinggi dalam keterampilan
membaca (maharah qiro’ah)
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Pembahasan

2. Efektifitas Media Pembelajaran Permainan Ludo Terhadap Maharah
Qiroah Siswa

Dari data yang digunakan melalui uji hipotesis menunjukkan bahwa data
pair 1 (pre-test dan post-test kelas kontrol) dan data pair 2 (pre-test dan post-
test kelas eksperimen) menunjukkan peningkatan. Kelas eksperimen, yang
menggunakan media permainan Ludo, memiliki rata-rata pre-test 65.66 (35
partisipan, SD 3.819) dan post-test 81.49 (SD 3.929). Ini menunjukkan
peningkatan signifikan pada nilai rata-rata siswa. hipotesis yang terlihat bahwa
media pembelajaran media permainan ludo memberikan pengaruh yang baik
terhadap maharah qiroah. Dengan demikian dapat diartikan bahwa media
pembelajaran permainan ludo ialah media yang mampu membantu
menghasilkan peningkatan kemampuan membaca siswa.
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Manfaat Penelitian
1. Untuk mengetahui kualitas maharah qiro’ah siswa kelas XI-9 dan XI-10 di

SMA muhammadiyah 2 Sidoarjo

2. Untuk mengetahui kefektifan media pembelajaran permainan ludo terhadap
maharah qiro’ah
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