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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan Chain Story Game dalam 

pembelajaran Maharah Kalam siswa kelas XI MA Nurul Huda Tegal Mukti. 

Permasalahan yang melatarbelakangi penelitian ini adalah rendahnya 

keberanian dan keaktifan siswa dalam berbicara bahasa Arab. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data 

berupa observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pelaksanaan Chain Story Game dilakukan secara terencana melalui tahap 

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Faktor pendukung meliputi kesiapan 

guru, tema cerita yang kontekstual, serta antusiasme siswa, sedangkan faktor 

penghambat meliputi keterbatasan kosakata dan kepercayaan diri siswa. Respon 

siswa secara umum bersifat positif karena pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan dan komunikatif. Kebaruan penelitian ini terletak pada temuan 

bahwa Chain Story Game tidak hanya melatih Maharah Kalam, tetapi juga 

mengintegrasikan Maharah Istima’, sehingga dapat dikategorikan sebagai 

bentuk gamifikasi sensorik. Teknik ini berpotensi menjadi alternatif 

pembelajaran bahasa Arab yang efektif dan inovatif. 

This study aims to analyze the implementation of the Chain Story Game in 

teaching Arabic speaking skills (Maharah Kalam) to eleventh-grade students at 

MA Nurul Huda Tegal Mukti. The study addresses the issue of students’ low 

confidence and limited participation in Arabic speaking activities. A qualitative 

descriptive method was employed, using observation, interviews, and 

documentation as data collection techniques. The findings indicate that the 

Chain Story Game was implemented systematically through planning, 

implementation, and evaluation stages. Supporting factors included teacher 

readiness, contextual story themes, and students’ enthusiasm, while inhibiting 

factors involved limited vocabulary and low self-confidence. Students generally 

responded positively, as learning became more engaging and communicative. 

The novelty of this study lies in the finding that the Chain Story Game not only 

enhances speaking skills but also integrates listening skills, thus functioning as 

a form of sensory gamification. This technique has strong potential as an 

innovative and effective approach to Arabic language learning. 

.   
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PENDAHULUAN 

Maharah Kalam merupakan keterampilan berbahasa Arab yang menekankan kemampuan siswa 

dalam mengekspresikan ide dan gagasan secara lisan (Abdilah et al., 2025). Keterampilan ini mencakup 

kemampuan mengungkapkan pikiran, ide, dan informasi secara lisan dengan kaidah fonologi, struktur, 

dan kosakata yang benar (Kasmiati, 2020). Keterampilan ini memiliki peran penting dalam pembelajaran 

bahasa karena menjadi sarana utama komunikasi. Dalam perspektif Islam, kemampuan berbicara 

merupakan anugerah Allah yang harus dikembangkan melalui proses pendidikan. Hal ini sebagaimana 
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ditegaskan dalam Al-Qur’an surah Ar-Rahman ayat 1–4, yang menyatakan bahwa Allah mengajarkan 

manusia kemampuan al-bayan (berbicara): 

لا نَُٰرمرحَّر ع ل  مَّلر لال ر نآرحَّر َ ل ۝ن مرلر لال ر سَّر نَُ ان ل  مَّلر لال ر  ْ لرب ان   ُاَّ
“(Allah) Yang Maha Pengasih, Yang telah mengajarkan Al-Qur’an, Dia menciptakan manusia, dan 

mengajarinya kemampuan berbicara (berkomunikasi).” (Q.S. Ar-Rahman [55]: 1-4) 

Ayat tersebut menunjukkan bahwa kemampuan berbahasa dan berbicara merupakan potensi 

dasar manusia yang perlu diasah secara berkelanjutan, termasuk melalui pembelajaran bahasa Arab. 

Selain itu, Al-Qur’an juga menegaskan pentingnya penyampaian bahasa dan komunikasi yang baik 

dalam proses pembelajaran sebagaimana disebutkan dalam surah An-Nahl ayat 125: 

بْل آرَر   نَ لإَُر نُلر َ كرةَل  نِ نُلر رْ  ةَل لر نَ نُلَ لَْح َْظَر رَََٰمحَلار  ا…ةلَ
“Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pelajaran yang baik…” (Q.S. An-Nahl 

[16]: 125) 

Ayat tersebut menekankan bahwa proses penyampaian ilmu hendaknya dilakukan dengan cara 

yang bijaksana dan cara yang baik. Dalam konteks pembelajaran Maharah Kalam, penggunaan teknik 

yang menarik dan komunikatif menjadi penting agar siswa mampu berpartisipasi aktif dan tidak merasa 

tertekan dalam proses belajar (Sari, 2018). Dalam pembelajaran Maharah Kalam, ayat ini relevan 

karena keterampilan berbicara menuntut keberanian, kepercayaan diri, dan suasana belajar yang aman 

serta tidak menekan. Apabila proses pembelajaran dilakukan dengan teknik yang kaku dan monoton, 

siswa cenderung merasa takut salah, malu, dan pasif dalam berkomunikasi. Oleh karena itu, penggunaan 

teknik pembelajaran yang menarik, komunikatif, dan interaktif seperti Chain Story Game, menjadi 

wujud penerapan prinsip hikmah dan pelajaran yang baik dalam kegiatan belajar mengajar. 

Namun, pembelajaran Maharah Kalam di Madrasah Aliyah masih menghadapi berbagai 

permasalahan, seperti rendahnya kepercayaan diri siswa, keterbatasan penguasaan mufradat, serta 

penggunaan metode pembelajaran yang cenderung monoton dan berpusat pada guru. Kondisi tersebut 

berdampak pada rendahnya keaktifan siswa dalam berbicara bahasa Arab di kelas. Penelitian (Hastuti et 

al., 2023) menunjukkan bahwa pembelajaran berbicara yang minim praktik menyebabkan siswa kurang 

terbiasa menggunakan bahasa secara lisan. 

Berbagai alternatif metode pembelajaran telah diterapkan untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, salah satunya melalui pendekatan game-based learning. Penelitian (Kholifia et al., 2025) 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi 

aktif siswa. Namun demikian, (Insaniyah & Munawaroh, 2024) menemukan bahwa keterbatasan 

kosakata dan rendahnya kepercayaan diri masih menjadi kendala utama dalam pembelajaran Maharah 

Kalam. Celah penelitian inilah yang menjadi dasar penelitian ini, yaitu mengkaji Chain Story Game 

tidak hanya sebagai teknik berbicara, tetapi juga sebagai bentuk gamifikasi sensorik yang 

mengintegrasikan Maharah Istima’ dan Maharah Kalam secara simultan. 

Berdasarkan kondisi tersebut, Chain Story Game dipilih sebagai solusi pembelajaran karena 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk berbicara secara aktif melalui kegiatan menyusun cerita 

secara berantai. Permainan ini dinilai mampu menciptakan suasana belajar yang komunikatif, melatih 

keberanian, serta meningkatkan kelancaran berbicara siswa (Habibi, 2025). Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk menganalisis penerapan Chain Story Game dalam pembelajaran Maharah Kalam 

siswa kelas XI MA Nurul Huda Tegal Mukti, serta mengkaji faktor pendukung, penghambat, dan respon 

siswa terhadap penerapan teknik tersebut. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

praktis bagi guru bahasa Arab dan kontribusi teoretis dalam pengembangan pembelajaran Maharah 

Kalam berbasis permainan. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk memperoleh 

gambaran mendalam mengenai penerapan Chain Story Game dalam pembelajaran Maharah Kalam. 

Pendekatan ini dipilih karena penelitian berfokus pada proses, makna, dan respon subjek terhadap 

penerapan suatu teknik pembelajaran, bukan pada pengujian hipotesis atau pengukuran statistic (Umar 

Sidiq, Moh. Miftachul Choiri, 2019). 

Penelitian dilaksanakan di MA Nurul Huda Tegal Mukti pada semester genap tahun ajaran 

2025/2026. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI yang mengikuti pembelajaran bahasa Arab serta 

guru bahasa Arab yang menerapkan Chain Story Game dalam kegiatan pembelajaran. Pemilihan subjek 
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dilakukan secara purposive dengan mempertimbangkan keterlibatan langsung subjek dalam pelaksanaan 

teknik pembelajaran yang diteliti. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi 

(Sugiyono, 2019). Observasi dilakukan secara langsung untuk mengamati proses pelaksanaan Chain 

Story Game, interaksi guru dan siswa, serta keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur kepada guru bahasa Arab dan beberapa siswa guna 

memperoleh informasi mendalam terkait perencanaan, pelaksanaan, kendala, serta respon terhadap 

penerapan permainan tersebut. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa catatan 

pembelajaran, perangkat ajar, serta data hasil belajar siswa yang relevan. 

Instrumen penelitian meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, dan dokumen pendukung 

pembelajaran (Arikunto, 2019). Lembar observasi digunakan untuk mencatat aktivitas pembelajaran 

secara sistematis, sedangkan pedoman wawancara disusun untuk menggali informasi secara terarah 

namun tetap fleksibel sesuai konteks penelitian. 

Analisis data dilakukan secara kualitatif dengan mengikuti tahapan reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan (Wahyuni et al., 2023). Data yang diperoleh dari berbagai teknik 

pengumpulan dianalisis dengan cara memilah informasi yang relevan, menyusunnya secara sistematis, 

kemudian menginterpretasikan temuan sesuai dengan fokus penelitian. Proses analisis dilakukan secara 

berkelanjutan sejak pengumpulan data hingga penelitian selesai. 

Untuk menjamin keabsahan data, penelitian ini menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi 

teknik. Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan data yang diperoleh dari guru dan siswa, 

sedangkan triangulasi teknik dilakukan dengan membandingkan hasil observasi, wawancara, dan 

dokumentasi (Ediyanto et al., 2025). Dengan demikian, data yang diperoleh diharapkan memiliki tingkat 

kredibilitas dan keandalan yang tinggi. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Proses Pelaksanaan Chain Story Game dalam Pembelajaran Maharah Kalam 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelaksanaan Chain Story Game dalam pembelajaran 

Maharah Kalam di kelas XI MA Nurul Huda Tegal Mukti berlangsung secara terencana, sistematis, dan 

berorientasi pada praktik berbahasa. Proses pelaksanaan pembelajaran dilakukan melalui tiga tahapan 

utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

Pada tahap perencanaan, guru bahasa Arab menyelaraskan permainan dengan tujuan 

pembelajaran Maharah Kalam. Guru menentukan tema cerita yang kontekstual, menyiapkan mufradat 

kunci, serta menjelaskan aturan dan alur permainan kepada siswa. Guru menegaskan bahwa perencanaan 

ini bertujuan agar siswa memiliki gambaran awal tentang konteks cerita dan tidak mengalami 

kebingungan saat permainan berlangsung. Salah satu pernyataan guru menyebutkan bahwa “kalau 

temanya dekat dengan kehidupan siswa, mereka lebih cepat menyusun kalimat dan lebih berani 

berbicara”. 

Tahap pelaksanaan dilakukan dengan meminta siswa menyusun cerita secara berantai 

menggunakan bahasa Arab. Setiap siswa melanjutkan cerita berdasarkan kalimat yang diucapkan oleh 

teman sebelumnya. Aktivitas ini menuntut siswa untuk menyimak dengan saksama sebelum berbicara, 

sehingga keterampilan berbicara tidak dapat dilepaskan dari keterampilan mendengar. Guru berperan 

sebagai fasilitator yang memberikan koreksi pelafalan, penguatan kosakata, serta arahan apabila alur 

cerita mulai menyimpang. 

Tahap evaluasi dilakukan secara kualitatif melalui observasi langsung terhadap keaktifan siswa, 

kelancaran berbicara, ketepatan pelafalan, dan kesinambungan makna cerita. Guru lebih menekankan 

keberanian dan partisipasi siswa daripada ketepatan struktur secara sempurna, karena pembelajaran 

Maharah Kalam dipandang sebagai proses bertahap. 

Pada aspek proses pelaksanaan terdapat temuan bahwa Chain Story Game secara alami 

mengintegrasikan Maharah Istima’ dan Maharah Kalam dalam satu aktivitas pembelajaran. Sebelum 

siswa berbicara, mereka harus terlebih dahulu menyimak kalimat yang disampaikan oleh siswa 

sebelumnya. Dengan demikian, proses berbicara selalu diawali oleh proses mendengar. Temuan ini 

memperkuat posisi Chain Story Game sebagai bentuk gamifikasi sensorik, karena melibatkan lebih dari 

satu indera belajar secara simultan. Tidak hanya indera verbal melalui berbicara, tetapi juga indera 

auditori melalui aktivitas menyimak. Implikasi pedagogis dari temuan ini adalah bahwa pembelajaran 
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Maharah Kalam menjadi lebih alami, kontekstual, dan mendekati situasi komunikasi nyata. (Deterding, 

et al., 2011) menyatakan bahwa gamifikasi merupakan “the use of game design elements in non-game 

contexts” yang berfungsi untuk meningkatkan partisipasi dan keterlibatan pengguna dalam suatu 

aktivitas pembelajaran, sedangkan Gamifikasi sensorik merujuk pada bentuk gamifikasi yang 

melibatkan lebih dari satu indera belajar, seperti pendengaran, penglihatan, dan respons verbal, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual. Menurut teori pembelajaran multisensorik, 

keterlibatan beberapa indera secara simultan dapat memperkuat pemahaman dan retensi materi 

pembelajaran (Nazriani, 2025). 

Lebih lanjut, praktik guru yang memperdengarkan contoh cerita atau kalimat sebelum 

permainan dimulai menunjukkan potensi pengembangan Chain Story Game ke arah gamifikasi konten, 

di mana materi pembelajaran disajikan dalam bentuk narasi audio yang menarik. Kombinasi ini 

memperkaya pengalaman belajar siswa dan memperkuat kesiapan mereka dalam berbicara bahasa Arab. 
Gamifikasi konten adalah bentuk gamifikasi yang menitikberatkan pada pengemasan materi 

pembelajaran ke dalam bentuk yang menyerupai permainan atau narasi yang menarik, seperti cerita, 

audio, atau simulasi (Ariani, 2020). Adapun gamifikasi sensorik merupakan bentuk dari gamifikasi 

konten. 

Faktor Pendukung dan Penghambat Pelaksanaan Chain Story Game 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa keberhasilan pelaksanaan Chain Story Game didukung 

oleh beberapa faktor penting. Faktor utama adalah kesiapan guru dalam merancang pembelajaran. Guru 

tidak hanya memahami konsep permainan, tetapi juga mampu menyesuaikannya dengan karakteristik 

siswa dan tujuan pembelajaran Maharah Kalam. 

Faktor pendukung lainnya adalah pemilihan tema cerita yang kontekstual dan dekat dengan 

kehidupan siswa. Tema yang familiar membuat siswa lebih mudah menyusun kalimat dan mengurangi 

kecemasan saat berbicara. Selain itu, suasana kelas yang kondusif dan interaktif turut mendorong 

keterlibatan siswa secara aktif. Observasi menunjukkan bahwa siswa lebih berani berbicara ketika 

suasana kelas terasa santai dan tidak menegangkan. Antusiasme siswa juga menjadi faktor pendukung 

yang signifikan. Salah satu siswa menyampaikan bahwa “belajar pakai game itu lebih enak, tidak 

seperti disuruh maju sendiri”. Hal ini menunjukkan bahwa Chain Story Game mampu menciptakan 

lingkungan belajar yang aman secara psikologis. 

Di sisi lain, penelitian ini juga menemukan faktor penghambat dalam pelaksanaan Chain Story 

Game. Perbedaan kemampuan bahasa Arab antar siswa menjadi kendala utama, terutama dalam 

penguasaan mufradat dan pelafalan. Beberapa siswa mengalami kesulitan menyusun kalimat lanjutan 

karena keterbatasan kosakata dan kurangnya pemahaman struktur bahasa Arab. Faktor psikologis seperti 

rasa malu dan kurang percaya diri juga menjadi hambatan. Guru menyatakan bahwa “ada siswa yang 

sebenarnya paham, tapi masih takut salah kalau berbicara”. Hambatan ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran Maharah Kalam tidak hanya menghadapi tantangan linguistik, tetapi juga psikologis. 

Pada aspek ini terdapat temuan bahwa sifat kolaboratif Chain Story Game mampu 

meminimalkan sebagian hambatan tersebut. Karena siswa berbicara sebagai bagian dari rangkaian 

cerita, tekanan individu menjadi lebih ringan. Hal ini berbeda dengan metode konvensional yang sering 

menempatkan siswa sebagai pusat perhatian secara individual. Implikasinya, Chain Story Game dapat 

berfungsi sebagai jembatan bagi siswa yang kurang percaya diri untuk mulai berbicara bahasa Arab. 

Ketika dikombinasikan dengan stimulus istima’ dan pendampingan guru, hambatan linguistik dan 

psikologis dapat dikurangi secara bertahap. 

Respon Siswa terhadap Penerapan Chain Story Game 

Respon siswa terhadap penerapan Chain Story Game menunjukkan variasi yang cukup 

signifikan namun cenderung positif. Sebagian besar siswa menyatakan bahwa pembelajaran bahasa 

Arab menjadi lebih menyenangkan, tidak monoton, dan jauh dari kesan kaku. Keterlibatan siswa 

meningkat karena mereka diberi ruang untuk berbicara secara langsung melalui aktivitas menyambung 

cerita, sehingga proses belajar terasa lebih aktif dan hidup. Suasana yang tidak terlalu formal juga 

membuat siswa merasa lebih nyaman untuk mencoba mengungkapkan ide dalam bahasa Arab tanpa 

tekanan berlebihan, yang pada akhirnya mendorong keberanian dan partisipasi mereka dalam 

pembelajaran Maharah Kalam. 

Dwi mengungkapkan bahwa permainan ini membuatnya lebih berani berbicara bahasa Arab 

meskipun terkadang masih mengalami kesulitan dalam mengingat kosakata. “Kadang masih bingung 

kosakatanya, tapi jadi berani mencoba.” (Wawancara Siswa: Dwi) 
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Relita juga menyampaikan bahwa permainan sambung cerita membantunya meningkatkan 

kepercayaan diri karena sering berlatih berbicara selama permainan berlangsung. “Kalau sering latihan 

jadi nggak terlalu grogi.” (Wawancara Siswa: Relita) 

Namun, tidak semua siswa merasakan hal yang sama. Irul mengaku masih merasa tegang ketika 

harus berbicara di depan kelas dan lebih nyaman dengan metode pembelajaran konvensional yang 

bersifat penjelasan dan pencatatan. “Kalau disuruh ngomong masih deg-degan.” (Wawancara Siswa: 

Irul) 

Perbedaan respon siswa tersebut menunjukkan bahwa penerapan Chain Story Game 

memberikan dampak yang bervariasi sesuai dengan karakteristik individu, seperti tingkat kemampuan 

bahasa, kepercayaan diri, dan kesiapan psikologis siswa. Ada siswa yang cepat beradaptasi dan 

menunjukkan peningkatan keberanian berbicara, sementara sebagian lainnya masih memerlukan waktu 

dan dukungan tambahan. Meskipun demikian, secara umum teknik ini terbukti mampu meningkatkan 

motivasi belajar dan mendorong siswa untuk lebih berani menggunakan bahasa Arab secara lisan. Hal 

ini menegaskan bahwa Chain Story Game memiliki potensi yang kuat sebagai teknik pembelajaran 

Maharah Kalam, terutama apabila diterapkan secara bertahap, konsisten, dan disertai pendampingan 

guru yang intensif serta adaptif terhadap kebutuhan siswa. 

Pada aspek penelitian ini respon siswa terletak pada pemahaman bahwa keberhasilan 

pembelajaran Maharah Kalam tidak hanya ditentukan oleh metode, tetapi juga oleh rasa aman dan 

kenyamanan psikologis siswa. Chain Story Game terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang 

mendukung keberanian siswa untuk berbicara, meskipun tidak semua siswa merespons dengan cara yang 

sama. Implikasinya, guru perlu memandang Chain Story Game sebagai teknik pembelajaran yang 

fleksibel dan adaptif. Dengan pendampingan yang tepat dan integrasi gamifikasi sensorik, teknik ini 

dapat menjadi alternatif efektif untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keberanian siswa dalam 

pembelajaran Maharah Kalam. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai analisis penerapan Chain Story Game 

dalam pembelajaran Maharah Kalam siswa kelas XI MA Nurul Huda Tegal Mukti, dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

Pertama, proses pelaksanaan Chain Story Game dalam pembelajaran Maharah Kalam 

dilaksanakan secara terencana dan sistematis melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

Permainan ini mampu menciptakan pembelajaran yang komunikatif dan mendorong siswa untuk 

menggunakan bahasa Arab secara aktif dalam konteks yang bermakna. 

Kedua, faktor pendukung pelaksanaan Chain Story Game meliputi kesiapan guru, pemilihan tema 

yang kontekstual, suasana kelas yang kondusif, serta antusiasme siswa. Adapun faktor penghambat yang 

ditemukan antara lain perbedaan kemampuan bahasa Arab, keterbatasan penguasaan mufradat, kesulitan 

pelafalan, dan faktor psikologis seperti rasa malu dan kurang percaya diri. Namun, sifat kolaboratif 

permainan mampu meminimalkan hambatan tersebut secara bertahap. 

Ketiga, respon siswa terhadap penerapan Chain Story Game secara umum bersifat positif. 

Sebagian besar siswa merasa lebih termotivasi, berani, dan percaya diri dalam berbicara bahasa Arab. 

Meskipun terdapat variasi respon berdasarkan karakteristik individu siswa, permainan ini terbukti 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aman dan mendukung praktik berbicara. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada temuan bahwa Chain Story Game tidak hanya melatih 

Maharah Kalam, tetapi juga secara simultan melibatkan Maharah Istima’, sehingga dapat dikategorikan 

sebagai bentuk gamifikasi sensorik. Selain itu, praktik pemutaran cerita atau contoh audio sebelum 

permainan menunjukkan potensi penerapan gamifikasi konten dalam pembelajaran bahasa Arab. 

Temuan ini memperluas pemahaman tentang Chain Story Game sebagai teknik pembelajaran integratif 

yang menggabungkan aspek linguistik, kognitif, dan afektif siswa. 
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