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Thesis Title . The development of vocabulary materials from the book Al-Arabiyyah Baina
Yadayka using Powerpoint with the Kokami (Mysterious Card Box) game based on
the SAVI approach (Somatic, Auditory, Visual, Intellectual) and the TGT method
(Team Game Tournament) to enhance students’ vocabulary mastery ( R&D study

at Imam Syafi'i Islamic Boarding School, Aceh Besar)

Name/NIM : Mahyaruddin/ 221004020

Supervisor | : Moch. Fajarul Falah, M.A., Ph.D

Supervisor Il : Dr. Azwir, M.M.L.S

Keywords . Development, Mufradat, Al-Arabiyah Baina Yadayka Book, Powerpoint Kokami,

Arabic Speaking Skills.

Based on direct observation conducted by the researcher at Ma’had Imam Syafi’i in Aceh
Besar, it was found that Arabic language teachers, particularly those teaching vocabulary,
did not utilize engaging instructional media during the learning process. This led to low
student motivation and weak vocabulary comprehension, ultimately affecting their Arabic
proficiency. Vocabulary instruction from the Al- ‘Arabiyyah Bayna Yadayk textbook relied
solely on a reading method, where the teacher read aloud, students repeated, and were then
asked to reread and memorize the vocabulary. Although a projector was utilized as a
teaching aid, the projected content merely duplicated the textbook material, which failed to
enhance student engagement and contributed to a dull classroom environment evidenced
by some students losing focus or even falling asleep.

This research aimed to develop vocabulary materials from the Al- ‘Arabiyyah Bayna Yadayk
textbook using Powerpoint integrated with the Kokami game (Kotak Kartu Misterius),
based on the SAVI approach (Somatic, Auditory, Visual, Intellectual) and the TGT method
(Team Game Tournament). It also sought to measure the effectiveness of the developed
materials and evaluate student responses.Preliminary study results showed that students’
perceived need for interactive media scored 57 on the first questionnaire, which increased
to 88 on the second after the prototype was introduced—indicating a strong alignment
between the media and students' learning preferences. Expert validation yielded scores of
95% and 84%, with an average of 89.5%, confirming the media’s relevance, attractiveness,
and ease of use. Effectiveness testing on 30 students showed a pretest mean of 75.83 (SD =
9.83) and a posttest mean of 87.50 (SD = 8.78), with the score range narrowing from 40 to
30—suggesting consistent improvement. A paired-sample t-test using SPSS 22 revealed t
=17.23, p <0.001, indicating a statistically significant difference.

The results demonstrate that developing vocabulary materials from Al- ‘Arabiyyah Bayna
Yadayk using Powerpoint and the Kokami game based on the SAVI approach—through
five key stages: analysis, design, development, evaluation, and implementation—is
effective. The post-implementation questionnaire showed an 88% approval rate, indicating
very positive student responses.



Judul : Pengembangan materi mufradat dari buku Al-Arabiyah Baina Yadayka

Tesis menggunakan Powerpoint Kotak Kartu Misterius  (Kokami)
berdasarkan pendekatan SAVI (Somatis, Auditori, Visual, Intelektual)
dan metode TGT (Team Game Tournament) untuk meningkatkan
pemahaman mufradat siswa (Penelitian R&D di Pesantren Imam
Syafi’i, Aceh Besar)

Nama/NIM : Mahyaruddin/ 221004020

Pembimbing | : Moch. Fajarul Falah, M.A., Ph.D

Pembimbing Il : Dr. Azwir, M\M.L.S

Kata Kunci : Pengembangan, Mufradat, Buku Al-Arabiyah Baina Yadaika,

Powerpoint Kokami, Pendekatan SAVI.

Berdasarkan observasi langsung yang dilakukan oleh peneliti di Ma'had Imam Syafi'i di
Aceh Besar, ditemukan adanya permasalahan bahwa guru-guru bahasa Arab, khususnya
yang mengajar mata pelajaran kosakata, tidak menggunakan media pembelajaran yang
menarik selama proses belajar mengajar. Hal ini menyebabkan rendahnya semangat belajar
siswa dan lemahnya kemampuan mereka dalam memahami kosakata, yang pada akhirnya
memengaruhi keterampilan mereka dalam bahasa Arab. Guru bahasa Arab menjelaskan
materi kosakata dari kitab Al-‘Arabiyyah Bayna Yadayk hanya dengan metode membaca:
guru membaca terlebih dahulu, kemudian siswa menirukannya, lalu siswa diminta
mengulang kembali dan menghafal kosakata. Guru memang menggunakan media
pembelajaran berupa proyektor, tetapi isi yang ditampilkan sama persis dengan yang ada di
buku, sehingga suasana kelas menjadi membosankan dan monoton, bahkan sebagian siswa
tertidur saat pelajaran berlangsung.Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
bagaimana mengembangkan materi kosakata dari kitab Al-‘Arabiyyah Bayna Yadayk
menggunakan media Powerpoint dengan permainan Kokami (Kotak Kartu Misterius)
berdasarkan pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intellectual) dan metode TGT
(Team Game Tournament). Selain itu, untuk mengetahui efektivitas pengembangan materi
kosakata menggunakan media Powerpoint, serta mengetahui tanggapan siswa terhadap
pengembangan materi kosakata tersebut dengan pendekatan SAVI.

Hasil studi pendahuluan menunjukkan bahwa skor kebutuhan siswa terhadap media
pembelajaran interaktif adalah 57 pada angket pertama, kemudian meningkat menjadi 88
pada angket kedua setelah diperkenalkannya model PowerPoint dengan permainan Kokami
berbasis pendekatan SAVI dan metode TGT, yang menunjukkan bahwa media ini sesuai
dengan gaya belajar siswa. Media ini juga divalidasi oleh dua pakar dengan skor 95% dan
84%, dengan rata-rata 89,5%, yang menunjukkan bahwa materi ini layak secara tujuan
pembelajaran, menarik, dan mudah diterapkan. Hasil uji coba terhadap 30 siswa
menunjukkan bahwa nilai rata-rata sebelum penerapan adalah 75,83 (SD 9,83), dan
meningkat menjadi 87,50 (SD 8,78) setelah penerapan, dengan penurunan rentang skor dari
40 menjadi 30, yang menunjukkan peningkatan yang merata di antara siswa. Analisis
menggunakan SPSS 22 menunjukkan bahwa uji t berpasangan menghasilkan nilai t = 17,23
dengan signifikansi p < 0,001, sedangkan uji t menghasilkan nilai t = 7,45 dengan p < 0,001
dan efek besar dengan Cohen’s d = 1,92, yang menunjukkan efektivitas yang tinggi.

Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan materi kosakata
dari kitab Al-‘drabiyyah Bayna Yadayk menggunakan media Powerpoint berbasis

o



pendekatan SAVI melalui lima tahapan utama: (1) analisis, (2) desain, (3) pengembangan,
(4) evaluasi, dan (5) implementasi, terbukti efektif. Hasil angket setelah penerapan
menunjukkan persentase 88%, yang mengindikasikan bahwa respons siswa terhadap media
ini sangat baik.
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