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LANDASAN TEORI DAN PENGAJUAN HIPOTESIS

A. Kajian Pustaka

Skripsi Wiwin Patma Dewi mahasiswi Pendidikan G&D Fakultas
llImu Pendidikan Universitas Negeri Semarang dengaul “Peningkatan
Penguasaan Kosakata Melalui Permainan Pesan BePaua Siswa Kelas V
SD Negeri | Kedung Sarimulyo”. Dalam skripsi tdmsemendeskripsikan ada
peningkatan kemampuan penguasaan kosakata paeea giengan
pembelajaran yang menggunakan metode permainam fesantai . Jenis
penelitian ini adalah PTK (penelitian tindakan kglaPeningkatan tersebut
dapat dilihat dari hasil evaluasi tes keterampbarbicara dan menulis pada
siklus | yaitu 76% siswa telah tuntas belajar. $gtan pada siklus Il 86,7%
siswa sudah mencapai Kriteria Ketuntasan Meng#&M). Dalam skripsi
tersebut dijelaskan bahwa metode pembelajaran pédmaantai dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dapembelajaran bahasa
Indonesia!

Skripsi Masrokhah Mahasiswi Universitas Muhammaldigurakarta
(UMS) Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Juri3&$D dengan judul
“Upaya Meningkatkan Kemampuan Menyimak Dengan Perana Bisik
Berantai Siswa Kelas 2 SD Negeri Grombo | Kecam#tapuh Kabupaten
Sragen”. Dalam skripsi tersebut menjelaskan batheveyan permainan bisik
berantai pembelajaran menyimak pada mata pelafgahasa Indonesia kelas
2 ada peningkatan keaktifan siswa dan peningkatamatnsiswa dalam

mengikuti pembelajaran menyimak. Jenis penelitiam adalah PTK

'Wiwin Patma Dewi, Peningkatan Penguasaan Kosakata Melalui PermainasaR
Berantai Pada Siswa Kelas V SD Negeri | Kedungrialgio (Semarang: Perpustakaan UNNES,
2009)



(penelitian tindakan kelas). Keabsahan data meraggumteknik triangulasi
yaitu triangulasi sumber dan metdde.

Penelitian di atas berbeda dengan penelitian enelitian tersebut
meneliti peningkatan penguasaan kosakata dengaggueskan permainan
bahasa Pesan Berantgada mata pelajaran bahasa Indonesia untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar melaluiketerampilan menulis dan
berbicara. Dan skripsi yang kedua meneliti tentpambelajaran menyimak
pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Penelitianmeneliti tentang
perbedaan prestasi belajar peserta didik antaras kghng menggunakan
permainan bahasa Bisik Berantai dan kelas yang gueradsan pembelajaran
konvensional pada mata pelajaran bahasa Arab mat&ok perpustakaan
kelas V semester Il di SD Islam Hidayatullah Bangmik Semarang tahun
ajaran 2011/2012.

B. Permainan Bahasa Bisik Berantai dan Hasil Belajar
1. Permainan Bahasa Bisik Berantai
a. Pengertian Permainan Bahasa
Istilah permainan, menurut pengertiannya adalalasitatau kondisi
tertentu saat seseorang mencari kesenangan ataiaskep melalui suatu
aktivitas atau kegiatan bermain. Permainan merupakatu aktivitas yang
bertujuan memperoleh keterampilan tertentu dengaa menggembirakan
seseorang.
Berkaitan dengan permainan, Pellegrini dan Saraddlam buku
Fathul Mujib, menyatakan bahwa permainan memil@gbdrapa sifat.
1) Permainan dimotivasi secara personal karena memasarikepuasan.
2) Pemain lebih asyik dengan aktivitas permainant(sifaspontan) daripada

tujuan yang ingin dicapai.

2 Masrokhah,Upaya Meningkatkan Kemampuan Menyimak Dengan PeanaBisik
Berantai Siswa Kelas 2 SD Negeri Grombo | Kecam#&puh Kabupaten Srage(Surakarta:
Perpustakaan UMS)

8 Fathul Mujib dan Nailur RahmawatMetode Permainan-Permainan Edukatif dalam
Belajar Bahasa AralfYogjakarta, Diva Press, 2011), him.26



3) Aktivitas permainan dapat bersifat nonliteral.

4) Permainan bersifat bebas dari aturan-aturan ygraksiakan dari luar dan
aturan-aturan yang ada dapat dimotivasi oleh pamaamnya.

5) Permainan memerlukan keterlibatan aktif dari pipakain.

Permainan bahasa merupakan media baru yang dinteariadalam
program pembelajaran bahasa Arab. Dan hasil ddikaap itu sangat
berdampak positif dalam penguasaan keterampilarasbahkarena pada
dasarnya pada proses pembelajaran bahasa asimjukfpe situasi yang
menyenangkaf.

Permainan bahasa adalah cara mempelajari bahasinpelrmainan.
Permainan bahasa bukan merupakan aktivitas tambahtak bergembira
semata, tetapi permainan ini dapat digolongkan ndafgengajaran dan
pembelajaran yang bertujuan memberikan kesempatpadi peserta didik
untuk mengaplikasikan kemahiran bahasa yang teladlagari. Permainan
bahasa merupakan aktivitas yang dirancang dalamgapan, dan
berhubungan dengan kandungan isi pelajaran seeaagsung atau tidak
langsung’

b. Pengertian Bisik Berantai

Sesuai dengan namanya, dalam permainan ini setemaip
membisikkan sebuah kalimat kepada teman kelompokegara berurutan.
Pemain pertama menerima bisikan dari gurunya atsujbga berupa tulisan
dari gurunya kemudian menyampaikannya apa yang thtlengarnya kepada
pemain kedua, pemain kedua menyampaikannya pukadkepemain ketiga,
demikian seterusnya. Pemain terakhir kemudian mmepgékannya kepada
gurunya kembali untuk mendapatkan nila. Besarniga aéri setiap kelompok
didasarkan pada tingkat kesalahan yang dilakukan.

Langkah-langkah pembelajaran Bisik Berantai:

* Abdul Wahab RosyidiMedia Pembelajaran Bahasa ArgMalang: UIN-Malang Press,
2009), him.79

® Muijib dan Nailur RahmawatiMetode Permainan-Permainan Edukatif dalam Belajar
Bahasa Aral{Yogjakarta: Diva Press, 2011), him. 32



1) Permainan bahasa ini terdiri atas dua kelompok

2) Masing-masing kelompok terdiri 6-7 peserta didik

3) Guru membisikkan kosakata atau kalimat yang dipatitan kepada
peserta didik yang paling depan pada masing-méa&stognpok

4) Untuk selanjutnya dibisikkan peserta didik di belagnya demikian
sampai peserta didik terakhir

5) Kelompok yang tercepat dan benar dialah yang ménang

Dalam permainan ini peserta didik akan belajar patan dalam

menangkap informasi dari orang lain dan sekaligamperhatikan ketepatan
dan keakuratan informasi tersebut. Informasi tersdiisa berupa kata,
kalimat, baik kalimat perintah, kalimat seru, kalinberita, dan lain-lain.
Contoh untuk melatih pendengaran bunyi® dan ‘ue"

58 Syl — 555 515

Untuk melatih kelengkapan informasi:

c. Tujuan Permainan Bahasa
Tujuan permainan bahasa mempunyai tujuan ganddy yaituk
memperoleh kegembiraan dan untuk melatih keterampértentu.
Adapun manfaat yang dapat diambil dari permainaadalah:
1) Memupuk jiwa persaingan yang sehat, atau salinggomegguli satu
sama lain.
2) Mendorong peserta didik untuk menyaksikan dan igetta dalam
berbagai permainan.
3) Memotivasi diri untuk tampil dengan sebaik-baiknya.
4) Belajar untuk bekerja sama dalam suatu pekerjdan,raencapai sebuah
kemenangan.
Permainan bahasa bertujuan memperoleh kesenangammeiatih
keterampilan berbahasa (menyimak, berbicara, ngendkn sastra) serta
unsur-unsur bahasa (kosakata dan tata bahasa).ilaAmiatu permainan

menimbulkan kesenangan, tetapi tidak memperoleér&eipilan berbahasa

®Abdul Wahab RosyidiMedia Pembelajaran Bahasa Aratim.84
” Abdul Wahab RosyidiMedia Pembelajaran Bahasa Araim.81
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atau unsur tertentu, maka permainan tersebut btdanasuk permainan
bahasd.

Tujuan utama permainan bahasa bukan semata-matak unt
memperoleh kesenangan, tetapi untuk belajar kepgl@mberbahasa atau
unsur bahasa tertentu. Menurut Dewey, interaksaranpermainan dengan
pembelajaran memberikan pengalaman belajar yangasgeenting bagi
anak-anak.

Permainan bahasa yang diintegrasikan dalam peagaggharusnya
mempunyai beberapa tujuan sebagai berikut.

1) Merangsang Interaksi Verbal Peserta Didik

Para peserta didik dituntut untuk dapat aktif bedi dalam
permainan ini. Diharapkan mereka bersedia berkokasni dan
mengungkapkan pendapat masing-masing dengan temanny

Dalam permainan kelompok diperlukan kerja sama yhai,
tidak boleh ada yang bersifat individualis atauny@mndiri sendiri. Peserta
didik harus bertekad dan berkeinginan untuk dapatdmunikasi secara
verbal dalam bentuk kerja sama.

2) Menambah Kefasihan dan Kepercayaan Diri Pesertik Did

Permainan bahasa bisa digunakan sebagai salatcaauntuk
meningkatkan kefasihan berbahasa dan kepercayanmpedierta didik.
Bahasa yang digunakan dalam suatu permainan tidalemtasikan pada
struktur tertentu. Namun, fungsi bahasa bisa jughbatkan seluruh unsur
dan keterampilan yang berbeda-b&ta.

Guru harus dapat menyesuaikan materinya. Dalaminhauru
harus mengetahui kapasitas pengetahuan pesertknydidi Soal
permainan yang diberikan tidak terlalu sulit dagaki terlalu mudah,
disesuaikan dengan pengetahuan peserta didik ataismateri yang

telah disampaikan oleh guru.

8 Mujib dan Nailur RahmawatMetode Permainan-Permainan Edukatifm. 32
® Mujib dan Nailur RahmawatlMetode Permainan-Permainan Edukakifm. 33
10 Mujib dan Nailur RahmawatMetode Permainan-Permainan Edukalifm. 41-42
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3)

4)

5)

Menyediakan Konteks Pembelajaran

Permainan adalah interaksi antara pemain yangdeatgan yang
lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untoéncapai tujuan-
tujuan tertentu pula. Permainan dapat menjadi suindl@jar atau media
belajar apabila permainan tersebut bertujuan memncajuan pendidikan
atau pembelajara.

Permainan bahasa seharusnya dapat menjadikan gpelidik
yang semula pemalu menjadi berani, yang semul# mpasijadi aktif dan
yang semula bersifat individualis menjadi mau bgkesama dengan
temannya. Dalam permainan bahasa ini merupakan hvbdgi para
peserta didik untuk dapat menunjukkan semangat kagrenelatih
keberanian dan terlibat penuh dalam setiap permaiaag dilakukan.
Alat Mengikis Rasa Bosan

Peserta didik akan cepat bosan dan jenuh ketikes maenghadapi
pelajaran yang berupdstima’, kalam dan sebagainya. Sehingga
diperlukan suatu strategi atau cara agar pesedit dapat mengikuti
pelajaran dengan senang hati, bukan yang membasafemainan
bahasa bisik berantai adalah salah satu caranya.

Permainan bahasa harus dirancang untuk mengubadsisdan
kondisi yang “tidak bersahabat” dengan aturan yadit dan kompetisi
yang merangsang peserta didik untuk bersaing sesedrat, membalas,
memprotes, dan memberikan argumen. Dengan demigeserta didik
dilatih berhadapan dengan interaksi kehidupan peanayang telah
didesain dengan baik.

Sebagai Alat Pemulihan, Pengukuhan, dan Pengayaan

Dalam pengajaran bahasa, permainan dilakukan dbknvagai

bentuk, salah satunya berdasarkan tujuan. Permaarayat berguna bagi

aktivitas pemulihan, pengukuhan, dan pengayaamdaéanbelajaran.

1 Muijib dan Nailur RahmawatMetode Permainan-Permainan Edukakifm. 42

12 Mujib dan Nailur RahmawatMetode Permainan-Permainan Edukathfm. 44

12



Selain itu kenyataan menunjukkan bahwa kebanyaleseria
didik masih lemah dalam menghadapi masalah komsnikeenulis, dan
mendengar. Kelemahan ini dapat diatasi sedikit deedikit melalui
aktivitas permainan yang dirancang dengan baikbemar >

Melalui permainan bahasa ini dapat untuk meng&elemahan
peserta didik yang kesulitan dalam belajar bahasayebut bunyi, huruf,
suku kata, berbicara, menulis, mendengar, dars&bagainya.

Selanjutnya guru tetap harus melakukan penguatamgate
memberikan latihan terus menerus walaupun munglasenpa didik
bosan, hal itu dapat disiasati dengan latihan th&éhasa yang
diperkenalkan dalam berbagai bentuk aktivitas param

Sedangkan untuk aktivitas pengayaan guru dapat angngo
adukkan antara peserta didik yang cerdas dengagrtpedidik yang
kurang cerdas. Tujuannya agar dapat saling belsamjiaa dan berbagi
pengetahuan. Final dari tujuan pembelajaran bagadga agar peserta
didik dapat mempergunakan bahasa sebagai alat kkasunserta
terampil dalam berbahasa, yakni terampil menyimdderbicara,
membaca, dan menulis.

2. Hasil Belgjar
a. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang ikiimiswa
setelah ia menerima pengalaman beldj&uatu proses belajar diharapkan
menghasilkan sesuatu yang disebut hasil belajasil Halajar itu dapat
berupa ilmu pengetahuan, sikap, dan keterampilamg yalapat
diklasifikasikan kedalam aspek kognitif, afektirdpsikomotorik.
Hasil belajar sering kali digunakan sebagai ukurantuk
mengetahui seberapa jauh seseorang menguasai heamgn sudah

diajarkan. Untuk mengaktualisasikan hasil belagnsdbut diperlukan

18 Mujib dan Nailur RahmawatMetode Permainan-Permainan Edukalifm. 44-45

4 Nana SudjanaPenilaian Hasil Proses Belajar Mengaja(Bandung: Roosda Karya,
1999), him. 22
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serangkaian pengukuran menggunakan alat evaluasy ymik dan

memenuhi syarat. Pengukuran demikian dimungkinkaara pengukuran
merupakan kegiatan ilmiah yang dapat diterapkara gmtbagai bidang
termasuk pendidikan.

Hasil belajar memiliki peran penting dalam proseslajar
mengajar. Penilaian di dalam hasil belajar dapamnbsgikan informasi
kepada guru mengenai kemajuan siswa dalam upay&ap&ntujuan
proses belajar mengajar sampai sejauh mana kemiguampengetahuan
yang telah mereka kuasai. Allah berfirman dalanQAlan surat Arra’du:
11

LU 153 B ek Gy Y A G

“Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatrmksehingga
mereka merubah keadaan yang ada pada diri merekdirse (Q.S.
Ar-Ra’du/13 : 11%°

b. Faktor — faktor yang mempengaruhi hasil belajar
Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar pasdidik ada 3 yaitd®
1) Faktor dari dalam diri peserta didik (internal) ipeti 3 aspek yaitu
aspek fisiologis (yang bersifat jasmaniah) dan lagmskologis (yang
bersifat rohaniah) serta faktor kelelahan.
Aspek fisiologis yaitu kondisi umum jasmani pesetidik. Yang
termasuk dalam aspek jasmani yaitu faktor kesehddancacat tubuh.
Hal ini sangat mempengaruhi semangat peserta dalikm mengikuti
pelajaran sehingga berpengaruh terhadap hasibbelaj
Aspek psikologis yaitu kondisi umum kejiwaan atau
kerohaniahan, yang dapat mempengaruhi kuantitaskdafitas hasil
belajar peserta didik. Diantara faktor-faktor rolahnpeserta didik adalah

5 Departemen Agamalquran dan TerjemahnygBandung: Diponegoro, 2008), him.

199.
6 Muhibbin Syah,Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan B4Bandung: Remaja

Rosdakarya, 2006), him. 132
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tingkat kecerdasan atau intelegensi peserta digithatian, sikap, minat,
bakat, motivasi, kematangan dan kesiapan peseiita di

Faktor kelelahan ini meliputi dua macam yaitu kahein jasmani
dan kelelahan rohani (psikis).

2) Faktor dari luar diri peserta didik (eksternal) gakngkungan di sekitar
peserta didik. Lingkungan disekitar peserta didiktty lingkungan sosial
seperti keluarga, guru, para staf, administrasi @aman-teman sekelas
peserta didik. Dan juga lingkungan non esensiaéigsepumah, sekolah,
alat-alat belajar dan waktu belajar yang digungkeserta didik.

3) Faktor pendekatan belajaapproach to learning yakni jenis upaya
belajar peserta didik yang meliputi strategi dartade yang digunakan
siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran padaerkmaateri
pelajaran.

c. Pengertian Bahasa Arab
Bahasa Arab termasuk rumpun bahasa Smith yaitushalyang
dipakai bangsa-bangsa yang tinggal di sekitar sufigas dan Furat, dataran

Syiria dan jazirah ArabiaT{mur Tengah seperti bahasa Finisia, Assyiria,

Ibrania, Arabia, Suryania, dan Babilorifa.

Bahasa di dunia ini sangatlah beragam. Hal itu pekan salah satu

tanda dari kekuasaan Allah, sebagaimana dalam riildya dalam surat ar-

Rum ayat 22:

<Cr=cHR HAOI VN JORSR SFIRSAR du )
KV IAQFT GHo @0 02OOAOHROO00Wwa
22520, d0¢ KOO E3-OmEN v Ba o0

A& w®e@ OVx O NO § A<=7E80. w00y wdlled
YK ¢V ONHEOADcHN ere =6 O3 T A
Dan di antara tanda-tanda kekuasaan-Nya ialah ptakein langit dan
bumi dan berlain-lainan bahasamu dan warna kuli®esungguhnya pada
yang demikian itu benar-benar terdapat tanda-thadaorang-orang yang
mengetahui (Q.S ar-Rum/30:22)

" Abdul Wahab RosyidiMedia Pembelajaran Bahasa Aratim.1
'8 Departemen Agama RAI-Qur'an dan Terjemahannya, (Bandung:Diponegor©@Q
him.324
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d. Kompetensi Bahasa Arab

Kata kompetensi berasal dari bahasa Inggcsnipetence”yang
berarti ability, power, authority, skill, knowledgedan kecakapan,
kemampuan serta wewenang. Adapun padanan &amtapetentdalam
bahasa Arab adalakafa’ah (3s4s) . Jadi kata kompetensi dari kata
kompetenyang berarti memiliki kemampuan dan keterampilararda
bidangnya sehingga ia mempunyai kewenangan atadtastountuk
melakukan sesuatu dalam batas ilmunya tersebut.ptEmsi merupakan
perpaduan tiga domain pendidikan yang meliputiahampengetahuan,
keterampilan, dan sikap yang terbentuk dalam pelpikir dan bertindak
dalam kehidupan sehari-hati.

Sedangkan bahaskhdhah) adalah kumpulan sistem bunyiahwu,
sharaf, dan leksikal yang integral satu sama lain untuk ghasilkan
ungkapan atau kalimat yang mempunyai makna diasiekalompok umat
manusia. Jadi bahasa Arab adalah kata-kata yamgutisdan digunakan
oleh orang-orang Arab untuk mengungkapkan tujuaratumerek&’

Mahmud Kamil menyebutkan bahwa:
Floaa¥l oo e s O e )V a o)) e U 2L eds ol i
3 oS LSl e doW) ) i S sl & g 3Ll Sy DS
el e ) KN o8 enml) Slsnad) (3 e dm llas &) Bagd) SLA) il
& Oy gzl Gles JWBI oo mo 5V cilee o 1S @ Al s

21
Lo cpdl Jhanaly J LM e Al 4

9 Suja’i, Inovasi Pembelajaran Bahasa Arab: Strategi dan MetBengembagamim.14

% Sujari, Inovasi Pembelajaran Bahasa Arab: Strategi dan MetBengembagainim.15
2L Mahmud , KamilTa'limul Lughotul Arabiyah Linnathigin Bilughotin kiiro(Makkah:
Jam’iyah Ulumul Qurra), him.62
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Bahasa Arab merupakan salah satu rumpun bahasat. semi
Kompetensi yang harus dimiliki oleh seorang peldanasa asing
termasuk didalamnya bahasa Arab meliputi empatyaili salah
satunya kompetensi menyime#tima’:

Kompetensi istima’ (mendengar/menyimak) yaitu memahami
berbagai nuansa makna ragam teks lisan dengan ragaasi tujuan
komunikasi dan konteks. Kemampuatima’' dapat dipakai untuk berbagai
tujuan yaitu untuk mengulang-ulang materi, mendhaf@engambil ide
pokok, dan memahami ide umum dari materi yang djden

Untuk dapat melakukaistima’ Dengan baik maka seseorang harus
memiliki kompetensi sebagai berikut:

1) Mengetahui bunyi bahasa Arab daakhrapya
2) Membedakan bunyi huruf yang berbeda
3) Mampu mengenali perbedaan antara bunyi yang berbeda
4) Menguasai kaidah bahasa untuk memecahkan tamga bu
5) Mengetahui makna kata Arab
6) Mampu memberikan perhatian dalam waktu yang lama
7) Mengetahui perubahan makna akibat dari intonasi sjdlable yang
berbeda
8) Mampu menyusun bunyi dalam kelompok kata yang blenaa
9) Memahami isi pesan yang didengar dengan baik tanpaambah,
mengurang dan atamiyadah, naqgsh, tahjif
Dalam belajar bahasa ada empat aspek yang haruasdikoleh
peserta didik. Keempat aspek tersebut haruslah mnammpuk dicapai
semua peserta didik. Inti dari belajar bahasa adalenyampaikan pesan
atau informasi. Hal tersebut merupakan interak&ransi pembicara dan
si pendengar.

Richards menyebutkanirteraction” has been central to theories of
second language learning and pedagogy since 198®&rfkdefined the
interactive perspective in language education: “udnts achieve
facility in using a language when their attentios focused on
converting and receiving authentic messages (tbatmessage that
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contain information of interest to both speaker al&tener in a
situation of importance to botfj.
3. Materi Bahasa Arab KelasV
Dalam materi kelas V ini yang perlu ditekankan p&dgerampilan
menyimak yaitu memahami informasi lisan melalui ikén mendengarkan

dalam bentuk paparan atau dialog tentang perpustaka

Materi pokok:aSl (3

perpustakaan 55
rak-rak b,

saya ingin Ayl
majalah-majalah Mz

pegawai perpustakaaniSl| galy
buku-buku figh azdll oS

koran 8y o
almari Ly
papan i)

ruang baca sl i s

melayani %
meminjam P oo
libur e
menyerahkan g

Pola kalimat :

M+M‘+M\+J\+ﬁdﬁ/o&ﬁd}

e I (.J.Zx B

Ny s o f (3 disebut oS b

22 Richards Approach and Methods in Language Teaching SecoitibBE@New york: Cambridge
University Press, 2001), him.21
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Zarful makan (adawatul ja) terletak sebelum isim. Isim yang
setelahnya disebmajrur.
Contoh:

oSl b+ ! atau e+ O O b
S Gg FLald s S G4

Cermatilah penjelasan pola kalimat yang dibahaa padb ini!
s alzeY)
Cx e T,\.:.,,e—(u\.z,o g 8yl
Laaiisas (Ll @L:j 1
S
4

N e

C. Rumusan Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadapsarmonasalah
penelitian, dimana rumusan masalah penelitian @ilayatakan dalam bentuk
kalimat pertanyaaff Hipotesis menjadi dugaan berdasarkan keterangain te
yang sementara diterima sebagai kebenaran sambilinmggu pengujian
menggunakan data empiffs.

Hipotesis dalam penelitian ini yaitu ada pengdndsil belajar
peserta didik antara kelas yang menggunakan peamdiahasa bisik berantai
dan kelas yang menggunakan pembelajaran konvehgiada mata pelajaran
bahasa Arab materi pokok perpustakaan kelas V d¢embsdi SD Islam

Hidayatullah Banyumanik Semarang tahun ajaran 2011.

% sSugiyono,Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R R, (Bandung: Alfabeta,
2008), him. 64

24 purwanto, Instrumens Penelitian Sosial Dan Pendidikan Pengemhan dan
Pemanfaatan Cet, I(Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2007), him.82
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