ABSTRAK

Wirdatul Jannah Amnur,(Y«'V): “Efektifitas penggunaan metode giasiyah
dengan permainan mengisi pesan gambar
untuk meningkatkan qgowaid mahasiswa
Pusat Pengembangan Bahasa Universitas

Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau”

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen yang bertujuan untuk mengetahui
efektifitas penggunaan permainan Mengisi Pesan Gambar dalam meningkatkan
gowa’id mahasiswa Pusat Pengembangan Bahasa Universitas Islam Negeri Sultan
Syarif Kasim Riau. Hal ini bisa diketahui setelah mengetahui adanya perbedaan qowaid
antara mahasiswa yang diajarkan menggunakan permainan Mengisi Pesan Gambar dan
siswa yang diajarkan tidak menggunakannya. Penelitian ini juga bertujuan untuk
mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan permainan ini. Subjek
penelitian ini adalah mahasiswa Pusat Pengembangan Bahasa Universitas Islam Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau jurusan Al-qur’an tafsir hadits kelas +° sebagai Kelas
Eksperimen yang berjumlah YY orang dan kelas %1 sebagai Kelas Kontrol yang
berjumlah Y¢ orang. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan Tes dan
Observasi. Sedangkan untuk menganalisa data, peneliti menggunakan Program SPSS
dan Rumus Ttst. Dari analisa data, didapatkan nilai signifikan dari program SPSS yaitu
+,+ +Ae dan nilai tersebut lebih kecil dari +, + ©. Hal ini menunjukkan terdapat perbedaan
antara mahasiswa yang diajarkan menggunakan permainan Mengisi Pesan Gambar dan
yang diajarkan tidak menggunakannya dan juga nilai thiung 1,V ° £ yang mana lebih besar
dari pada nilai twper pada signifikan ©7 dan Y/ (Y.eY <%,vei> Y oAy Hal ini
menunjukkan bahwa permainan Mengisi Pesan Gambar efektif untuk meningkatkan
gowaid. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi dalam penggunaan strategi ini
adalah kesungguhan siswa dalam proses belajar, kesesuaian materi dengan tingkat
keterampilan siswa, dan kalimat yang terarah dan familiar.

Kata kunci: Efektifitas, metode giasiyah, permainan mengisi pesan gambar,
meningkatkan gowaid.
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ABSTRACT

Wirdatul Jannah Amnur (Y+YV): The Effectiveness of Qiasiyah Method by
Picture Text Filling Game to Improve the
grammar of the students of Language Center of
Sultan Syarif Kasim State Islamic University of
Riau.

This research is an Experimental Research which is aimed at determining the
effectiveness of using Picture Text Filling Game in improving students of grammar at
Language Development Center of Sultan Syarif Kasim State Islamic University of
Riau. This can be known after knowing the differences in grammar between students
taught using Picture Text Filling Game and students who are taught without it. This
study is also aimed at determining the factors that influence the use of this game. The
subject of this research is the students of Language Development Center of Sultan
Syarif Kasim State Islamic University of Riau majoring al-Qur'an and Hadith
interpretation of Class * ¢ as an Experiment Class consisting of YY people and class 1
as Control Class consisting of Y¢ people. The Data collections in this study are Tests
and Observations. Meanwhile, to analyze the data, the researchers used the SPSS
Program and Ttest Formula. From the data analysis, the significant value of SPSS
program is «,++A° and the value is smaller than +,+2. This shows that there is a
difference between the students taught using the Picture Text Filling Game and taught
without using it as well as the t-count of 1.Ve£ which is greater than the t-table value
on the significant ©7Z and Y7 (Y,oY <1,Ye > Y,2A), This shows that Picture Text Filling
Game is effective to improve grammar. The factors that influence the use of this
strategy is the seriousness of students in the learning process, the suitability of the
material with students’ skill level, and sentences that are directed and familiar.

Keyword: Effectiveness, Qiasiyah Method, Picture Text Filling Game, Improve the
grammar.



