
Volume 6, Nomor 2, Juni 2025  
 

Jurnal Edu Research 
Indonesian Institute For Corporate Learning And Studies (IICLS) Page 1203 

EFEKTIVITAS TEKNIK PERMAINAN HIPONIMI DALAM MENINGKATKAN 

PENGUASAAN KOSAKATA BAHASA ARAB BAGI SISWA MUDA DI PESANTREN 

INDONESIA 

 

 

Ahmad Fikri1, Harisah2 

 

 

1,2Institut Agama Islam Negeri Kerinci, Indonesia 

E-mail : fikrinurdinahmad@gmail.com1, harisahfikri82@gmail.com2 

 

 

ABSTRAK 

 

 

Penelitian kuantitatif dengan pendekatan kuasi-eksperimental dengan desain one group pre-test and 

post-test digunakan dalam penelitian ini untuk mengetahui efektivitas penggunaan Hyponymy Game 

Technique terhadap peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa. Populasi yang diselidiki 

terdiri dari 20 siswa putra Kelas VII Madrasah Tsanawiyah Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam 

Kerinci Jambi Indonesia. Pengumpulan data dilakukan melalui tes yang terdiri dari 50 butir soal yang 

diberikan kepada sampel untuk evaluasi pre-test dan post-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

Hyponymy Game Technique efektif dalam meningkatkan kemampuan kosakata bahasa Arab bagi 

pelajar pemula, yang dibuktikan dengan skor rata-rata siswa. 

 

 

Kata Kunci : Penelitian Kuantitatif; Kuasi Eksperimental; Peningkatan Kosakata; Hyponymy 

Game Technique 
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PENDAHULUAN 

 

Kebutuhan komunikasi di kancah global telah mendorong masyarakat untuk mempelajari 

beragam bahasa internasional (Aksak & Cubukcu, 2022). Di Indonesia, pembelajaran bahasa Arab 

diajarkan diberbagai tingkatan pendidikan, mulai dari pendidikan dasar sampai perguruan tinggi. Dan 

pondok pesantren merupakan lembaga pendidikan di Indonesia yang memberikan perhatian serius dan 

intens dalam mengajar bahasa Arab bagi peserta didik mereka. Pondok Pesantren Modern Darul 

Qiyam Kerinci Indonesia merupakan salah satu lembaga pendidikan Indonesia yang menyertakan 

mata pelajaran kosakata bahasa Arab dalam kurikulumnya. Pemberian mata pelajaran kosakata bahasa 

Asing, khususnya bahasa Arab ini dilakukan guna untuk mengantisipasi mempercepat proses 

kemampuan komunikasi. Hal ini karena, mereka mewajibkan siswa mereka berbahasa Arab setelah 6 

bulan mereka belajar di pesantren. Pengajaran kosakata merupakan hal pertama yang diajarkan kepada 

siswa di  Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam dengan menggunakan metode menghafal. Pada 

pembelajaran kosakata, guru memerintahkan siswa untuk menghafal kosakata yang ditulis di papan 

tulis, kemudian guru memerintah salah satu siswa untuk menyebutkan satu kosakata yang diingatnya, 

begitupun berlanjut kepada siswa yang lain. Guru cenderung tidak menggunakan media yang variatif. 

Sedangkan untuk meningkatkan penguasaan kosakata, pembelajaran harus dilakukan secara interaktif, 

inspiratif, dan menyenangkan ditunjang dengan penggunaan media yang dapat memotivasi siswa 

untuk berpartisipasi aktif. Peneliti menemukan bahwa proses pembelajaran kosakata dengan metode 

menghafal di Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam belum berhasil secara optimal dalam 

menumbuhkan minat, motivasi, kememenarikan, kemandirian dan partisipati aktif siswa terhadap 

proses dan hasil belajar kosakata bahasa Arab mereka. Oleh karena itu, perlu mencari cara, metode, 

teknik dan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk akselerasi, efektivitas dan efisiensi 

pembelajaran kosakata bagi siswa pesantren modern Darul Qiyam.  

Berdasarkan beberapa hasil penelitian terdahulu, pengajaran kosakata bisa dilakukan dengan 

memanfaat teknologi (Fikri et al., 2021), media audio visual (AV) (Yang et al., 2023), atau metode 

yang inovatif seperti Problem Based Learning method (Fikri et al., 2023). Selain itu juga dapat 

dilakukan dengan menggunakan permainan (Mavilidi et al., 2020); (de Felice et al., 2021);(Sari et al., 

2022);(Saleh & Ahmed Althaqafi, 2022); (Rebrii et al., 2022); (Nuradita, 2022). Melalui permainan 

bahasa penalaran, nalar pragmatis siswa terhadap pengetahuan kosakata bisa tumbuh dengan cepat 

(Sikos et al., 2021); (Zandvakili et al., 2019); (Nedergaard & Smith, 2024). 

Salah satu teknik yang dapat digunakan untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa 

Arab adalah media hyponymy game technique atau jaringan kata (Sulistyowati, 2010); (Taslim, 

2014);(Patahuddin et al., 2020); (Chen et al., 2020); (Hadi & Widiyaningsih, 2021); (Dewi, 2022). 

Semua hasil penelitian tentang penggunaan media hyponymy game technique ini digunakan dalam 

praktek pembelajaran bahasa Inggris. Peneliti belum menemukan penggunaan media hyponymy game 

technique dalam pembelajaran bahasa Arab. 

Hyponymy game technique atau jaringan kata merupakan kumpulan kosakata yang terorganisir 

secara sistematis yang ditampilkan dengan menggunakan huruf yang besar dan ditempelkan pada 

dinding suatu kelas. Pendekatan ini bisa dilakukan dengan menggabungkan pembelajaran 2 sampai 3 

pembelajaran kosakata sekaligus. Yaitu, bahasa Indonesia dengan bahasa Arab, atau bahasa Inggris 

dengan Bahasa Arab. Bahkan 3 bahasa sekaligus. Media ini didesain untuk meningkatkan kegiatan 

kelompok belajar dan juga dapat melibatkan siswa dalam pembuatannya serta dalam aktivitas 

penggunaannya.  
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Berdasarkan interpretasi tersebut, adapun tujuan penelitian adalah untuk mengevaluasi 

efektivitas penggunaan hyponymy game technique/teknik permainan hiponimi dalam penguatan kosa 

kata bahasa Arab di kalangan santri pesantren modern Darul Qiyam Kerinci Jambi Indonesia. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru tentang metode pengajaran yang efektif 

bagi guru bahasa Arab. 

 

METODE 

 

Penelitian kuantitatif dengan pendekatan kuasi-eksperimental dengan desain one group pre-

test and post-test dipilih peneliti untuk digunakan dalam penelitian ini untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan Hyponymy Game Technique terhadap peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab 

siswa. Populasi yang diselidiki terdiri dari 20 siswa putra Kelas VII Madrasah Tsanawiyah Pondok 

Pesantren Modern Darul Qiyam Kerinci Jambi Indonesia. Pengumpulan data dilakukan melalui tes 

yang terdiri dari 50 butir soal yang diberikan kepada sampel untuk evaluasi pre-test dan post-test.  

Pemilihan metode quasi eksperimental dalam penelitian ini didasarkan pada pengambilan 

sampel dari kelas yang ada, yang tidak memungkinkan untuk pengacakan dalam memilih sampel dari 

populasi. Populasi dalam penelitian ini terdiri dari siswa-siswi MTs Pondok Pesantren Darul Qiyam 

di Kerinci. Sampel yang diambil terdiri dari Kelas VII A dengan total 20 siswa sebagai kelompok 

eksperimen dan Kelas VII B dengan total 20 siswa sebagai kelompok kontrol. Prosedur penelitian 

dimulai dengan melakukan pretest pada kelompok eksperimen dan kontrol. Tujuannya adalah untuk 

mengetahui kemampuan awal kedua kelompok sampel dan untuk menentukan analisis dan interpretasi 

data penelitian. Langkah selanjutnya setelah pretest adalah memberikan perlakuan pada kedua 

kelompok sampel. Kelompok eksperimen menerima instruksi menggunakan Teknik hyponymy game, 

sedangkan kelompok kontrol menggunakan metode konvensional (menghafal). Langkah selanjutnya 

adalah melakukan posttest. Tujuannya adalah untuk menilai hasil perlakuan yang diberikan kepada 

kedua kelompok sampel.  

Data penelitian diperoleh dari nilai pretest dan posttest yang dilakukan dengan pemberian tes 

pada semua sampel, baik pada kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Jenis instrumen uji 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji objektif yang menggunakan skala Guttman. 

Penggunaan skala Guttman dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan jawaban pasti dari 

responden. Skala Guttman adalah skala pengukuran yang memberikan respons yang jelas, seperti "ya-

tidak" atau "benar-salah," dengan skor tertinggi satu dan skor terendah nol. Dengan kata lain, jika 

perilaku yang diharapkan muncul, maka diberikan skor 1, tetapi jika perilaku yang diharapkan tidak 

terjadi, maka diberikan skor 0 (Laili, 2020).  

Setelah mendapatkan data dari hasil pretest dan posttest, langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji normalitas data. Tujuannya adalah untuk menentukan apakah data penelitian mengikuti 

distribusi normal atau tidak. Jika data penelitian berdistribusi normal, maka analisis akan 

menggunakan statistik parametrik (paired sample t-test dan independent sample t-test). Di sisi lain, 

jika data tidak terdistribusi normal, analisis akan menggunakan statistik non-parametrik (uji Wilcoxon 

dan uji Mann Whitney).  

Kilickaya (2019) mengungkapkan bahwa tes pilihan ganda, pencocokan, pengisisan celah 

dan pembentukan kata dapat digunakan dalam menilai tes kemampuan kosakata bahasa Asing 

(Kilickaya, 2019). 

Metode yang digunakan untuk pengumpulan data adalah observasi dan pengujian. Dalam 

desain ini, hanya menggunakan kelompok eksperimen siswa kuartal 4 yang belajar bahasa Arab 
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dengan total 14 siswa. Kelompok ini diperlakukan dengan model pembelajaran PBL yang diawali 

dengan pre-test dan diakhiri dengan post-test. Data dianalisis menggunakan uji paired sample t. 

 

Desain Penelitian 

 

Penelitian ini menggabungkan pendekatan kualitatif dan kuantitatif dengan desain deskriptif 

dan eksperimental. Pendekatan kualitatif digunakan untuk memahami penerapan, faktor pendukung, 

dan penghambat Hyponymy game technique dalam pembelajaran kosa kata bahasa Arab, sementara 

pendekatan kuantitatif untuk mengukur tanggapan siswa terhadap metode pembelajaran tersebut.  

Tabel 1. Desain Penelitian 

Ec O1 X1 O2 

Cc O1 X2 O2 

Keterangan : 

Ec : Experimental class  O2 : Post-test 

Cc : Control class   X1 : Hyponymy game 

O1 : Pre-test    X2 : Conventional method 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII MTsS Pondok Pesantren Modern 

Darul Qiyam Kerinci yang terdiri dari 82 siswa dari empat kelas. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan tes sebagai instrumen pengumpulan data. Tes tersebut terdiri dari serangkaian pre-test 

dan post-test. Pre-test dilakukan sebelum pelaksanaan penelitian eksperimental atau sebelum 

pengajaran dengan menggunakan permainan hiponimi. Sementara itu, post-test dilakukan setelah 

perlakuan atau pengajaran dengan permainan hiponimi. Penelitian ini hanya melibatkan satu kelas 

subjek penelitian. 

Tabel 2. Kriteria Uji Validitas 

Uji Validitas Kriteria 

00 – 0.20 Sangat Lemah 

0.20 – 0.40 Lemah 

0.40 – 0.60 Cukup 

0.60 – 0.80 Baik 

0.80 – 1.00 Sangat Baik 

Untuk mencari jumlah diskriminasi item dan tingkat kesulitan item digunakan rumus sebagai 

berikut: 

 

Diskiriminasi Item 

𝐷 =  
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−  

𝐵𝐵

𝐽𝐵
=  𝑃𝐴 −  𝑃𝐵 

Catatan: 

D : Diskriminasi item 

BA : Jumlah kelompok yang menjawab benar 

BB : Jumlah kelompok dibawah yang menjawab benar 

JA : Total anggota kelompok atas 

JB : Total anggota kelompok bawah 
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Klasifikasi diskriminasi item adalah sebagai berikut: 

D : 0.00 – 0.20 adalah buruk/lemah 

D : 0.20 – 0.40 adalah cukup 

D : 0.40 – 0.70 adalah baik 

D : 0.70 – 1.00 adalah bermutu 

 

Teknik Analisis Data 

 

Setelah membagikan tes pada pre-test dan post-test, peneliti menganalisis data dengan 

menggunakan analisis statistik seperti berikut ini: 

Setelah itu peneliti akan menggunakan uji t. Hal ini akan digunakan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata post-test dan pre-test. Artinya yang akan dilakukan 

untuk mengetahui perbedaan atau kesenjangan adalah permainan hiponimi lebih baik dibandingkan 

dengan metode konvensional. Data dikumpulkan dari tes yang diberikan kepada siswa kelas kontrol 

dan kelas eksperimen. Rumus uji-t sebagai berikut: 

 

𝑡 =  
𝑋1 −  𝑋2

√
1

𝑛1
+

1

𝑛2

 

𝑆2 =  
(𝑛1 −  1)𝑆1

2 + (𝑛2 −  1)𝑆2
2

(𝑛1 + 𝑛2) −  2
 

Dimana:   

t : Nilai t-observed 

S : Standard deviasi  

X1 : Rata-rata skor kelompok eksperimen 

X2 : Rata-rata skor kelompok kontrol 

n1 : Jumlah responden kelompok eksperimen 

n2 : Jumlah responden kelompok kontrol 

Langkah terakhir dilakukan untuk mengetahui t-score yang bertujuan untuk mengetahui 

derajat kebebasan dua kelompok. Digunakan untuk mengetahui apakah t-score merupakan nilai 

signifikan. Apabila nilai t hitung sama atau lebih rendah dari nilai t uji derajat kebebasan pada ɑ = 0,5 

untuk uji dua sisi, maka hipotesis nol diterima. Sebaliknya jika t hitung lebih besar dari nilai t tabel 

maka hipotesis nol ditolak. Oleh karena itu, hipotesis alternatif diterima. Diharapkan, hasil akhir 

kelompok eksperimen lebih besar dibandingkan kelompok kontrol. (Lihat Lampiran 15). 

Salah satu penelitian terdahulu yang relevan dengan tema Hyponymy Game Technique ini 

bertujuan untuk mengetahui efektif atau tidaknya Permainan Pulau Alfabet dalam Teknik Hiponimi 

untuk mengajarkan kosakata pada siswa kelas I SMP N 6 Blora pada tahun ajaran 2016/2017. Desain 

penelitian yang digunakan adalah quasi experimental research. Daftar periksa tes dan observasi 

digunakan sebagai instrument untuk mengumpulkan data dan informasi. Sebelum melakukan 

percobaan, try out diberikankepada 36 siswa VII C untukmemastikanbahwamereka valid dan dapat 

diandalkan. Peneliti menggunakan kelas VII F sebagai kelompok eksperimen dan VII H sebagai 

kelompok kontrol. Kedua kelas berada di tingkat, latar belakang, dan kompetensi yang sama. Hasil 

pre-test menunjukkan bahwa skor rata-rata kelompok eksperimen adalah 57,71 dan skor rata-rata 

kelompok kontrol adalah 52,84. Setelah perlakuan, skor rata-rata kelompok eksperimen adalah 74,51 
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dan skor rata-rata kelompok kontrol adalah 66,73. Dapat dilihat bahwa ada peningkatan setelah 

perawatan yang berhubungan dengan penguasaan kosakata mereka. Dari perhitungan uji-t skor post-

test maka t-value lebih tinggi dari t-tabel (t-value > t-table = 2,192 > 1,977). Oleh karena itu, hipotesis 

nol ditolak dan hipotesis alternatif diterima. Ini berarti bahwa ada perbedaan yang signifikan antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kesimpulan penelitian ini bahwa Permainan Pulau 

Abjad dalam Teknik Hiponimi efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata pada kelas I SMP N 

6 Blora pada tahun ajaran 2016/2017.  

Penelitian lain yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan di MTs 

Al-Islah Tongo mengetahui efektivitas scramble game dalam meningkatkan kosakata siswa kelas VIII 

di MTs Al-Islah Tongo. Penelitian ini menggunakan metode pre-eksperimental dengan desain pre dan 

post test one-group. Populasi penelitian ini adalah semua siswa kelas delapan, berjumlah 44 siswa. 

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah stratified random sampling. Hanya satu kelas 

siswa yang akan diambil dari sampel penelitian, yaitu kelas VIII B, berjumlah 14 siswa. Instrumen 

yang digunakan untuk memperoleh data adalah tes (pre-post test) untuk mengetahui peningkatan 

kosakata siswa. Jenis tes kosakata adalah menyelesaikan 15 pertanyaan pilihan ganda dan lima 

pertanyaan esai. Hal ini digunakan untuk mengetahui apakah kosakata siswa mengalami peningkatan 

setelah diberi pengobatan. Data yang diperoleh dihitung menggunakan SPSS versi 24. Data yang 

terkumpul dianalisis menggunakan klasifikasi skor, skor rata-rata, dan uji t. Dapat diketahui bahwa 

nilai t (-4,515) berpengaruh signifikan dan nilai p signifikan (0,001 < 0,05), sehingga hipotesis (Ha) 

diterima dan hipotesis nol (H0) ditolak. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

dari penggunaan permainan scramble dalam meningkatkan kosakata siswa yang diajar menggunakan 

permainan scramble dibandingkan dengan siswa yang belum diajarkan permainan scramble. Ini 

berarti bahwa permainan tersebut efektif untuk meningkatkan keterampilan kosakata bahasa Inggris 

siswa.  

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

Penemuan Penelitian 

 

Deskripsi Data 

Bagian ini menjelaskan tentang hasil penelitian. Penelitian ini dilakukan di kelas tujuh MTsS 

Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam Kerinci tahun ajaran 2023/2024. Ada empat kelas tujuh 

MTsS Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam Kerinci, yaitu: VII A (20 siswa), VII B (20 siswa), VII 

C (21 siswa), dan VII D (21 siswa). Sebelum peneliti mendapatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol 

populasi harus homogen dan sama untuk semua anggota penelitian, peneliti melakukan pre-test untuk 

melihat normalitas dan homogenitas populasi. Setelah peneliti mengetahui bahwa semua populasi 

kelas VII A, VII B, VII C, dan VII D bersifat homogen, maka peneliti menggunakan cluster sampling 

untuk mendapatkan kelas sampel. Kelas sampel dipilih dengan mencampur nama kelas secara acak 

dan peneliti mendapat kelas VII B terdiri dari 20 siswa sebagai kelas eksperimen dan VII C terdiri 

dari 21 siswa sebagai kelas kontrol. 

Pre Test pada EC dan CC 

Pre-test dilakukan untuk memastikan bahwa siswa memiliki latar belakang dan kemampuan 

bahasa Arab yang sama. Tabel berikut menunjukkan skor pre-test yang diperoleh siswa dalam 

kelompok eksperimen dan kontrol yang diambil dari penelitian. setelah diadakan pre-test pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol pada hasil yang diperoleh adalah nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 
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58,75 sedangkan nilai rata-rata kelas control adalah 55,47. Dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata 

kelas kontrol lebih rendah dari nilai rata-rata kelas eksperimen. Namun, nilai rata-rata kedua kelas 

tersebut masih di bawah kriteria ketuntasan minimal yang ditetapkan sekolah. 

Post Test pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Setelah peneliti memberikan perlakuan untuk kelas eksperimen dengan menggunakan 

permainan hiponimi dan kelas kontrol dengan menggunakan teknik konvensional, peneliti 

memberikan post-test kepada siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk mengetahui hasil dari 

keseluruhan perlakuan. Tabel berikut menunjukkan skor post-test yang diperoleh siswa dalam 

kelompok eksperimen dan kontrol yang diambil dari penelitian. Setelah diadakan post-test pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol pada hasil yang diperoleh adalah nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 

76 sedangkan nilai rata-rata kelas kontrol adalah 69,76. Artinya, permainan hiponimi lebih baik 

digunakan daripada teknik konvensional dalam mengajar bahasa Inggris. 

 

Analisis Data 

Sebelum menguji hipotesis dengan menggunakan rumus uji-t, peneliti harus menguji 

normalitas dan homogenitas terlebih dahulu sebagai syarat analisis apakah data berasal dari populasi 

normal atau tidak dan homogeny atau tidak. Hal ini didasarkan pada asumsi bahwa data yang dapat 

digunakan sebagai data dalam uji-t adalah data yang didistribusikan secara normal dan homogen. Data 

yang digunakan adalah data post-test. 

 

Uji Normalitas 

 

Tabel 3. Uji Normalitas Data 

Kelompok Kode kelas N X2
account 

Experimental 

Class 

Ec 20 0,1132 

Control Class Cc 21 0,1815 

 Tabel di atas menunjukkan nilai siswa kelas eksperimen adalah 0,1132 yang lebih rendah 

dari Alpha (0,05) atau 11,32 < 0,190 dan skor siswa kelas kontrol adalah 0,1815 yang lebih rendah 

dari Alpha (0,05) atau 0,1815 < 0,1866 (Lihat Lampiran 13). Ini berarti bahwa data didistribusikan 

secara normal. 

 

Uji Hipotesis 

 

Setelah mengetahui normalitas dan homogenitas data, selanjutnya dilakukan analisis untuk 

mengetahui apakah hipotesis penelitian diterima atau ditolak. Oleh karena itu, peneliti menggunakan 

uji-t. Penggunaan uji-t dalam menganalisis nilai post-test adalah untuk mengetahui pengaruh 

signifikan penggunaan permainan hiponimi terhadap penguasaan kosakata siswa kelas tujuh MTsS 

Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam Kerinci pada tahun akademik 2023/2024. Hipotesis untuk 

membuktikan efek dari metode itu sebagai berikut: 

H1   =   Ada pengaruh signifikan penggunaan permainan hiponimi terhadap penguasaan kosakata 

siswa kelas tujuh MTsS Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam Kerinci tahun ajaran 

2023/2024 
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H0   =   Tidak ada pengaruh signifikan penggunaan permainan hiponimi terhadap penguasaan 

kosakata siswa kelas tujuh MTsS Pondok Pesantren Moderen Darul Qiyam Kerinci tahun 

ajaran 2023/2024 

Hipotesis ditentukan dengan menggunakan kriteria berikut: 

(1)  Jika t diamati daripada kurang dari t kritis, berarti tidak ada pengaruh yang signifikan dari 

 penggunaan permainan hiponimi terhadap penguasaan kosakata siswa dan hipotesis nol 

 diterima dan hipotesis alternatif ditolak. 

(2)  Jika t yang diamati lebih tinggi dari t kritis, itu berarti bahwa ada pengaruh yang 

 signifikan dari penggunaan permainan hiponimi terhadap penguasaan kosakata siswa dan 

 hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternatif diterima. 

Berdasarkan hasil post-test, ditemukan bahwa rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

kelas kontrol. Untuk menganalisis hipotesis penelitian, peneliti menggunakan rumus uji-t yang 

dikembangkan yang disajikan sebagai berikut: 

 

𝑡 =   
𝑥1̅̅̅ − 𝑥2̅̅ ̅

√
𝑆1

2

𝑛1
+

𝑆2
2

𝑛2

 

 

Setelah skor kelas eksperimen dan kelas kontrol dianalisis, perhitungan uji-t menunjukkan 

bahwa tobsv = 1,98 > ttabel = 1,68 derajat kebebasan 39 pada tingkat signifikansi 0,05. Ini berarti 

bahwa tobs adalah dari t tabel yang lebih tinggi. Jadi perbedaan kedua kelas pengajaran di atas sangat 

signifikan. (See Appendix 15). 

Perhitungan uji-t menunjukkan tob = 1,98 > t tabel = 1,68. Berarti H1 yang menyatakan 

berpengaruh signifikan terhadap penguasaan kosakata siswa kelas VII MTsS Pondok Pesantren 

Modern Darul Qiyam Kerinci tahun ajaran 2023/2024 diterima dan H0 yang menyatakan tidak 

berpengaruh signifikan dalam permainan hiponimi terhadap penguasaan kosakata students pada kelas 

tujuh MTsS Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam Kerinci tahun ajaran 2023/2024 ditolak. 

Table 4. Perhitungan t Test antara Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

Mean Difference 

of Mean 

tobserve Df Ttable 

Ec Cc 

76 69,76 6,24 1,98 39 1,68 

 

Pembahasan 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menyelidiki pengaruh penggunaan permainan hiponimi 

terhadap penguasaan kosakata siswa. Efek ini dapat dilihat dengan membandingkan hasil post-test 

dari kelas eksperimen dan kelas kontrol yang diperlakukan berbeda. Hasil post-test mereka telah 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. Kelas 

eksperimen pembelajaran menggunakan permainan hiponimi memperoleh nilai rata-rata 76 

sedangkan kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional memperoleh nilai rata-rata 69,76. 

Peneliti berasumsi bahwa kelas eksperimen dengan menggunakan permainan hiponimi membuat 

siswa mendapat pengalaman baru dalam kosakata pembelajaran. Mereka termotivasi dalam belajar 

bahasa Arab. Para siswa di kelas kontrol diajarkan menggunakan buku teks bahasa Arab. Peneliti 

berasumsi bahwa siswa tidak mendapatkan motivasi tinggi dan merasa bosan untuk belajar bahasa 
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Inggris. Peneliti berpengalaman selama menerapkan permainan hiponimi dalam mengajar kosakata 

untuk kelas eksperimen. Para siswa lebih berkonsentrasi dan motivasi belajar bahasa Arab karena 

mereka menemukan sesuatu yang baru belajar materi yang disajikan. 

Berdasarkan tinjauan penelitian sebelumnya oleh Lilis Sulistyowati dengan tesisnya  

"Efektivitas Pengajaran Kosakata Menggunakan Permainan Hiponim dalam Pengajaran Kosakata 

(Studi Kuasi Eksperimental di Kelas I MTs Daarul Hikmah Pamulang Tahun Akademik 2009/2010)". 

Hasil perhitungan uji-t yaitu mengamati 2,64 sedangkan nilai ttabel adalah 1,99. Ini menunjukkan 

bahwa nilai T-yang diperoleh lebih tinggi daripada yang ada di T-tabel. Oleh karena itu, hipotesis 

alternatif (H1) diterima sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak. Berdasarkan hasil di atas, temuan 

penelitian adalah Hiponimi efektif dalam mengajar kosakata untuk siswa kelas I MTs Daarul Hikmah 

Pamulang Tahun Akademik 2009/2010. Sedangkan pada penelitian ini menggunakan strategi yang 

sama, hasil perhitungan yang diperoleh peneliti adalah t observe 1,98 dan ttabel 1,68 yang 

menunjukkan bahwa nilai t-yang diperoleh lebih tinggi dari t-tabel. Itu berarti penggunaan permainan 

hiponimi efektif digunakan untuk mengajarkan kosa kata. 

Dapat disimpulkan bahwa t observe dalam penelitian ini lebih tinggi dari nilai ttabel, oleh 

karena itu H1 menyatakan, "Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan permainan 

hiponimi terhadap kosakata siswa kelas tujuh MTsS Pondok Pesantren Moderen Darul Qiyam Kerinci 

pada tahun ajaran 2023/2024." Diterima saat H0 yang menyatakan, "Tidak ada pengaruh signifikan 

penggunaan permainan hiponimi terhadap kosakata siswa kelas tujuh MTsS Pondok Pesantren 

Moderen Darul Qiyam Kerinci tahun ajaran 2023/2024." Ditolak. 

Beberapa peneliti telah menganjurkan instruksi eksplisit kosakata untuk membantu siswa 

meningkatkan pemahaman bacaan mereka, terutama pembaca berprestasi rendah yang perlu 

"mengejar ketertinggalan" rekan-rekan seusia mereka. Sangat sedikit penelitian, bagaimanapun, telah 

mencoba untuk membandingkan efisiensi waktu instruksi langsung dengan alternatifnya. Dalam 

ulasan ini, saya menghitung efisiensi instruksi kosakata dalam 14 studi yang diambil dari tinjauan 

penelitian terbaru (Wright &; Cervetti, 2017). Saya kemudian membandingkan hasil tersebut dengan 

perkiraan perolehan kosakata melalui kemungkinan sumber alternatif pertumbuhan kosakata, 

membaca gratis. Membaca bebas ditemukan 1,7 kali lebih efisien daripada instruksi langsung dalam 

membangun kosakata dalam perawatan jangka pendek, dan 12 kali lebih efisien untuk perawatan 

jangka panjang (Mcquillan, 2019).  

 

KESIMPULAN  

 

Berdasarkan hasil pembahasan pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan terhadap penguasaan kosakata siswa dengan menggunakan permainan 

hiponimi. Dari hasil analisis data, ditemukan bahwa nilai rata-rata siswa di kelas eksperimen adalah 

58,75 untuk pre-test dan 76 untuk post-test. Sementara itu, pada kelas kontrol sebesar 55,47 untuk 

pre-test dan 69,76 untuk post-test. Jadi, kesimpulan dari penelitian ini adalah hasil nilai rata-rata post-

test kelas eksperimen lebih tinggi daripada nilai rata-rata post-test kelas kontrol. Dan setelah dilakukan 

uji-t, ditemukan bahwa tobserve = 1,98 > ttabel =1,68. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan dari penggunaan permainan hiponimi terhadap penguasaan kosakata siswa 

kelas VII MTsS Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam Kerinci tahun ajaran 2023/2024. Kemudian 

kita dapat menyimpulkan bahwa hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima. 

Artinya, ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan permainan hiponimi terhadap penguasaan 

kosakata siswa kelas tujuh MTsS Pondok Pesantren Modern Darul Qiyam Kerinci diterima. 
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