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Hal : Bimbingan Skripsi
Kepada

Yth. Bapak Rektor

Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Kediri
Di

J1. Sunan Ampel No. 07 Ngronggo Kediri

Assalamu’alikum Wr. Wb
Memenuhi permintaan Bapak Ketua untuk Membimbing penyusunan
Skripsi Mahasiswa tersebut dibawah ini:

Nama : Irtifa’ul Qudriyah

NIM : 932505415
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Setelah diperbaiki materi dan susunannya, kami berpendapat bahwa
skripsi tersebut telah memenuhi syarat sebagai kelengkapan ujian akhir Sarjana
Strata Satu (S-1). Bersama ini kami lampirkan berkas naskah skripsinya,
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Demikian agar maklum dan atas ketersediaan bapak Kami ucapkan
banyak terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb

Pembimbing 1 Pembimbing 2
H. Ahmad Rifa’i, M.Pd M. Syamsul Ma’arif, M.Pd.I
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Artinya :
Waktu akan menampakkan apa yang tidak kamu ketahui
Dan ia akan datang kepadamu dengan berbagai kabar yang

sebelumnya tidak pernah kamu persiapkan
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ABSTRAK
Irtifa’ul, Irtifa’'ul Qudriyah, 2019. Permainan-Permainan Bahasa Untuk
Pembelajaran Bahasa Arab di Google Play Store. Jurusan Pendidikan
Bahasa Arab (PBA), Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Institut
Agama Islam Negeri (IAIN) Kediri. Pembimbing Skripsi: H. Ahmad
Rifa’i, M.Pddan M. Syamsul Ma’arif, M.Pd.I.

Kata Kunci: Permainan Bahasa Arab, Pembelajaran Bahasa Arab, Google
Play Store

Permainan bahasa merupakan cara belajar bahasa Arab dan
pemerolehan bahasa Arab dengan bermain atau melalui permainan, hal ini
dimaksudkan agar pembelajaran menjadi menarik dan tidak membosankan.
Saat ini, banyak pengembang yang menawarkan permainan bahasa berbasis
Android melalui Google Play Store.Penulis ingin mendalami tentang 1)
Macam-macam permainan di Google Play Store yang sesuai dengan
pembelajaran bahasa Arab dan cara memainkannya, 2) Materi-materi
permainan bahasa yang sesuai dengan pembelajaran bahasa Arab, 3) Kelebihan
dan kekurangan permainan bahasa di Google Play Store yang sesuai dengan
pembelajaran bahasa Arab.

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah jenis penelitian kualitatif
deskriptif pada permainan bahasa berbasis Android di Google Play Store.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui permainan-permainan bahasa Arab
di Google Play Store dan kesesuaiannya terhadap komponen-komponen
pembelajaran bahasa Arab. Peneliti menggunakan metode dokumentasi untuk
mengumpulkan data dari permainan-permainan Android di Google Play Store
dan wawancara untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan game. Sedangkan
untuk mengecek keabsahan data peneliti menggunakan triangulasi sumber dan
triangulasi teknik.

Adapun hasil dari penelitian ini adalah: 1) Ada tiga macam tingkat
permainan bahasa; pertama, tingkat pemula yang terfokus pada pengenalan
ketrampilan bahasa dan unsur bahasa dengan jumlah game sebanyak 60
permainan, kedua, tingkat menengah, permainan yang menyajikan pertanyaan-
pertanyaan sederhana yaitu sebanyak 11 permainan, ketiga, permainan yang
menyajikan konten dengan konsep tantangan yaitu sebanyak 18 permainan. 2)
Materi permainan bahasa yang sesuai untuk pembelajaran bahasa Arab;
ketrampilan menyimak sebanyak 67 permainan, ketrampilan berbicara
sebanyak 4 game, ketrampilan membaca sebanyak 55 permainan, kertampilan
menulis sebanyak 38 permainan, pembelajaran Ashwat sebanyak 25
permainan, pembelajaran tarkib sebanyak 7 permainan dan pembelajaran
kosakata sebanyak 67 permainan. 3) Kelebihan permainan-permainan bahasa
di Google Play Store: mempermudah guru dalam pembelajaran, menambah
tingkat keberhasilan dalam belajar, meningkatkan motovasi belajar siswa,
kekurangan permainan-permainan bahasa di Google Play Store: kurangnya
interaksi dalam permainan non-petualangan serta penyajian yang kurang
menarik.
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