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Abstrak

Ainun Jariah, 2024, Efektivitas Penggunaan Permainan Bahasa Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Permainan
Storyboard dan Scrambled Sentences Untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis Insya’ Siswi Kelas 5 di KMI Gontor
Putri Kampus 2, Pembimbing: Al-Ustadz Dr. Agus Budiman, M.Pd.

Kata Kunci:

Insya’” adalah sebuah kegiatan pembelajaran di mana peserta didik melaksanakan berbagai latihan,
baik yang bersifat mental, maupun non-mental. Dari kegiatan tersebut, peserta didik memperoleh pengetahuan
dan keterampilan bahasa yang terkait dengan kehidupan sehari-hari, dengan tujuan untuk mengembangkan
kemampuan mereka dalam memahami dan menggunakan bahasa secara efektif sebagai alat berpikir,
berekspresi, dan berkomunikasi. Di Pondok Modern Darussalam gontor, pembelajaran Insya” dimulai dari kelas
2, dan pada kelas 5 diharapkan para siswi sudah memiliki kemampuan yang baik dalam memahami dan
menggunakan bahasa, terutama dalam keterampilan menulis. Namun, peneliti menemukan masalah dalam
pengajaran Insya’ kepada siswi kelas 5, di mana beberapa siswi menunjukkan sikap pasif dan kesulitan dalam
menyusun kalimat sesuai dengan kaidah bahasa, berdasarkan kesalahan yang terlihat pada buku latihan Insya’
mereka. Untuk mengatasi masalah ini, peneliti menggunakan permainan bahasa Storyboard dan Scrambled
Sentences sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan menulis siswi kelas 5 KMI Pondok

Modern Darussalam gontor Putri Kampus 2.

Tujuan penelitian ini adalah: 1) Untuk mengetahui efektivitas penggunaan permainan Storyboard dan
Scrambled Sentences dalam meningkatkan keterampilan menulis pada pelajaran Insya’. 2) Mengungkapkan
perbedaan hasil keterampilan menulis siswi dalam pelajaran Insya’ menggunakan permainan Storyboard dan
Scrambled Sentences. 3) Mengungkapkan perbedaan hasil keterampilan menulis siswi dalam pelajaran Insya’
menggunakan permaianan Storyboard dan pembelajaran biasa. 4) Mengungkapkan perbedaan hasil

keterampilan menulis siswi menggunakan permainan Scrambled Sentences dan pembelajaran biasa.

Dalam metode penelitian, peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dan metode eksperimen.
Populasi penelitian ini adalah siswi KMI kelas 5 Gontor Putri Kampus 2, sedangkan teknik pengambilan
sample dengan cara Simple Random Sampling. Adapun analisis data dengan 3 cara yaitu statistik deskriptif, uji
normalitas dan uji homogenitas, serta pengambilan kesimpulan dengan uji Kruskal Wallis dan uji Mann
Whitney.

Hasil dari penelitian ini adalah: 1) Dari pengujian statistik Kruskal Wallis hasil signifikan yang
muncul adalah 0.00 lebih kecil dari 0.05 menjelaskan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Maka ini
menunjukkan bahwa penggunaan permainan Storyboard dan Scrambled Sentences efektif untuk meningkatkan
keterampilan menulis siswi KMI kelas 5 gontor Putri Kampus 2. 2) Dari uji Mann Whitney hasil signifikan yang
muncul adalah 0.217 lebih besar dari 0.05 menjelaskan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak. Maka ini
menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan antara hasil keterampilan menulis siswi pada pelajaran Insya dengan
menggunakan permainan Storyboard dan Scrambled Sentences. 3) Dari uji Mann Whitney hasil signifikan yang
muncul adalah 0.01 lebih kecil dari 0.05 menjelaskan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Maka ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan antara hasil keterampilan menulis siswi pada pelajaran Insya dengan
menggunakan permainan Storyboard dan pembelajaran konvensional. 4) Dari uji Mann Whitney hasil signifikan
yang muncul adalah 0.00 lebih kecil dari 0.05 menjelaskan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Maka ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan antara hasil keterampilan menulis siswi pada pelajaran Insya dengan

menggunakan permainan Scrambled Sentences dan pembelajaran konvensional.

Berdasarkan penelitian tersebut peneliti memberikan beberapa saran berikut: 1) Direktur KMI perlu
memberikan perhatian pada media pembelajaran yang digunakan guru dalam pengajaran, 2) Diharapkan bagi
pengajar pelajaran Insya” untuk memberikan lebih banyak latihan menulis serta memeriksa ketepatan tulisan
siswi, 3) Diharapkan bagi peneliti selanjutnya melakukan penelitian yang lebih mendalam untuk melengkapi
kekurangan yang ada, serta disarankan untuk menggunakan kecerdasan ganda dalam menilai bakat siswa

dalam pembelajaran yang menggunakan permainan bahasa sebagai media pembelajaran.



