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Kata kunci Abstrak
scrabble Penelitian ini mengkaji tentang penggunaan permain scrabble sebagai usaha mening-
perbendaharaan kata katkan perbendaharaan kosakata bahasa Arab siswa kelas VII di MTsN 1 Banyuwangi.

Permainan adalah bagian yang amat penting dalam aktivitas anak-anak, termasuk
dalam ranah pendidikan juga tidak terlepas dari kegiatan bermain. Oleh karena itu,
peneliti dalam melakukan penelitian ini menggunakan media permainan scrabble
untuk meningkatkan mufradat bahasa Arab. Tujuan penelitian ini adalah mendes-
kripsikan kegiatan belajar mengajar siswa, serta mendeskripsikan hasil peningkatan
penguasaan kosakata bahasa Arab siswa kelas VIl MTsN 1 Banyuwangi dengan meng-
gunakan Permainan Scrabble. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tin-
dakan Kelas menggunakan lembar observasi, wawancara, hasil tes dan dokumentasi.
Ada dua jenis data yang digunakan untuk memaparkan hasil penelitian, yakni data
kualitatif dan data kuantitatif. Hasil dari penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan
bahwa: 1) permainan scrabble dapat membuat siswa bersemangat dan menjadi lebih
aktif pada saat belajar, dan 2) dengan penggunaan permainan scrabble, perbendaha-
raan kosakata bahasa Arab yang telah dikuasai siswa kelas VIl MTsN 1 Banyuwangi
dapat meningkat.

MTsN 1 Banyuwangi
penelitian tindakan Kelas

1. Pendahuluan

Permainan adalah bagian yang amat penting dalam aktivitas manusia khususnya anak-
anak. Dalam aktivitas sehari-hari baik itu pria atau wanita, anak-anak atau dewasa, kaya atau
miskin, hampir semuanya menyukai permainan. Permainan itu menyenangkan dan mendidik.
(Asrori, 2008). Menurut Mujib dan Rahmawati (2012) permainan merupakan aktivitas bermain
yang dilakukan seseorang untuk memperoleh kepuasan ataupun kesenangan melalui kegiatan
bermain. Selaras dengan surah Al-an’am ayat 32: 33 Cal ¥) G $ 2l W, yang menunjukkan
bahwa keberadaan di dunia hanyalah permainan dan lelucon. Ini menyatakan bahwa semua
kegiatan di dunia hanya sekedar bermain. Dalam ranah pendidikan juga tidak bisa terlepas dari
kegiatan bermain. Namun, bermain yang dimaksud dalam ayat ini adalah bermain yang me-
mungkinkan terlaksananya belajar pada siswa (Asrori, 2008). Media pembelajaran menurut
Asyhar (Sujarwo & Kholis, 2016) merupakan semua hal yang bisa menginformasikan pesan dari
satu sumber ke sumber lainnya dengan tertata, sehingga menciptakan keberlangsungan ling-
kungan belajar yang kondusif. Sejalan dengan hal tersebut, Suyono (2020); Asyrofi & Ridwan
(2023) juga mengungkapkan bahwa dalam sebuah kegiatan pembelajaran, media pembelajaran
berupa permainan merupakan salah satu kegiatan yang menarik para siswa, sehingga siswa
tidak mudah bosan ketika dalam proses pembelajaran. Sejalan dengan hal itu, Wardani dan
Rachmawati (2018) mengatakan bahwa pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif, dan me-
nyenangkan merupakan satu cara yang tepat untuk memgatasi permasalahan kurang antu-
siasnya siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
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Asrori dan Ahsanudin (Mufidah dkk., 2018) menjelaskan bahwa media pembelajaran men-
cakup suatu hal yang dapat menyampaikan informasi atau berita kepada siswa, atau apa pun
yang meningkatkan kejelasan informasi pada siswa. Untuk itu, kemampuan untuk meningkat-
kan daya ingat dan kinerja otak pada anak perlu diasah (Dayarni, 2020). Selain itu, Rahmawati
(2014) juga mengungkapkan penggunaan media permainan dalam hal edukasi akan mem-
bentuk anak untuk memahami materi pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti menggunakan me-
dia edukasi berupa scrabble untuk meningkatkan mufradat bahasa Arab. Scrabble merupakan
sebuah media berbentuk permainan dengan fungsi untuk mengasah otak atau menstimulasi
perkembangan otak (Mubasyira & Widiyarto, 2017). Peneliti memanfaatkan media pembel-
ajaran berupa permainan scrabble untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab. Scrabble meru-
pakan salah satu media pembelajaran, di mana menurut Alfan (2019) media pembelajaran
mempermudah guru dan siswa dalam menyampaikan informasi, seperti pada penelitian beliau
terkait media Creative Board yang dibuat untuk mempermudah pendidik dalam mengemas
pengajaran seefektif dan seefisien mungkin.

Definisi permainan scrabble menurut pendapat yang dinyatakan oleh Saadah & Hidayah,
(2013) yaitu permainan yang dimainkan oleh 2-4 orang dengan cara menyusun kata. Terdapat
15 kolom dan 15 baris di atas papan kotak-kotak. Game ini mirip dengan teka-teki silang karena
dapat memanfaatkan potongan huruf yang digunakan untuk membentuk suatu kata, baik secara
vertikal maupun horizontal. Siswa dapat meningkatkan kosakata bahasa Arab dengan memain-
kan permainan scrabble karena permainan ini memberikan pengalaman langsung kepada
mereka cara menyusun huruf untuk membentuk kata dalam bahasa Arab (Erfianti, 2020).

Hanifah (2017) menjelaskan permainan bahasa merupakan upaya belajar bahasa dengan
permainan di mana di dalamnya siswa diberi kesempatan untuk mempraktikkan kemahiran
berbahasa, bukan sekedar aktivitas untuk bersenang-senang. Hal tersebut sejalan dengan
pendapat Lukitaningtyas dkk., (2019) bahwa bahasa memiliki keterkaitan yang kuat dengan
kegiatan berpikir. Keterampilan bahasa terdiri atas keterampilan menyimak, berbicara,
membaca dan menulis. Masing-masing memiliki manfaat dapat menekankan dan meningkatkan
keterampilan bahasa maupun meningkatkan kemampuan gqawaid dan mufradat. Menurut
Zuhaira (Hidayati 2020) kosakata terkait pembelajaran sangat penting dan menjadi sebuah
syarat pengajaran dalam pembelajaran bahasa Arab, serta sebagai respon pengajaran tersebut.
Untuk menguasai 4 keterampilan tersebut, diperlukan penguasaan kosakata yang banyak
(Astuti dkk., 2019) Dengan kosakata, siswa bisa berbicara bahasa Arab dengan lancar melalui
lisan dan tulisan.

Pembelajaran ialah proses yang berlangsung antara guru dan siswa serta sumber belajar-
nya dalam area belajar (Sudjana, 2010:28). Menurut Pribadi (2009:10), belajar merupakan se-
buah proses yang dirancang secara sengaja. Pembelajaran bahasa Arab ialah aktivitas pembel-
ajaran yang dilaksanakan oleh guru kepada siswa. Untuk memperoleh hasil belajar yang maksi-
mal, pengajar bisa menggunakan metode yang kreatif supaya kegiatan pembelajaran sesuai
dengan tujuan dan berjalan dengan lancar. Kendala yang sering muncul dalam pembelajaran
bahasa Arab yaitu minat belajar bahasa Arab siswa yang rendah dan penguasaan kosakata
bahasa Arab siswa yang belum maksimal. Sering dijumpai kesulitan siswa dalam memahami
teori dan belum memiliki kemampuan dasar bahasa Arab, sehingga siswa tersebut akan
semakin tertinggal. Gambaran permasalahan di atas adalah permasalahan yang dialami oleh
kelas VII MTsN 1 Banyuwangi sehingga perlu ditingkatkan kualitasnya. Oleh sebab itu, adanya
media sangat dibutuhkan.
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Beberapa penelitian sebelumnya yang linear salah satunya adalah penelitian yang dilaku-
kan oleh Rahmatin (2011) dengan mengambil judul “Tathbiqu lu'batin lughawiyatin "scrabble"
li ziyadati al mufradat al 'arabiyyah li talamidzi Madrasah Mamba'ul Futuh al Tsanawiyah Tuban,
Jurusan Pendidikan Bahasa Arab, Fakultas Pendidikan, UIN Sunan Ampel Surabaya”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan scrabble memudahkan siswa dalam
belajar bahasa Arab dan mengembangkan kosakata bahasa Arab siswa kelas X MA Manba'ul
Futuh Tuban tahun 2011. Penelitian lainnya yang linear adalah penelitian dari Febriani (2020)
dengan judul “Permainan Scrabble sebagai media pembelajaran bahasa Arab”. Penelitian ini
memembahas tentang penggunaan media permainan scrabble dalam pembelajaran bahasa Arab
yang dapat meningkatkan motivasi dan hafalan mufradat peserta didik GACA Yogyakarta.
Terakhir, adalah penelitian yang dilakukan oleh Istiqgomah (2016) yang berjudul “Pembelajaran
Kosakata Bahasa Arab Berbasis Scrabble”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
permainan scrabble, membuat siswa dapat bersikap positif dalam pembelajaran bahasa Arab
dan menarik perhatian siswa kelas II MI Sultan Agung Sleman. Adapun kesamaan dengan
penelitian sebelumnya ada pada variabel penelitian yang mengkaji permainan scrabble, sedang-
kan perbedaanya adalah terletak pada subjek, metode, dan lokasi penelitian.

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 27 Mei 2021, diketahui bahwa metode pembel-
ajaran bahasa Arab umumnya dilaksanakan secara konvensional dan berdampak terhadap
kurangnya penguasaan kosakata bahasa Arab oleh siswa. Di lain sisi, ada sebagian siswa yang
lambat memahami teori, diakibatkan oleh pembelajaran konvensional yang dilakukan setiap
hari. Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti mengangkat judul “Penggunaan Permainan
Scrabble untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa kelas VII MTsN 1
Banyuwangi” dengan harapan penelitian ini mampu mendeskripsikan aktivitas kegiatan pem-
belajaran dan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa kelas VIl MTsN 1 Banyuwangi.

2. Metode

Metode yang digunakan peneliti adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK adalah pene-
litian untuk memahami dampak tindakan yang dilakukan atau guru kepada siswa di kelas yang
mana siswa sebagai subyek penelitian (Azizah & Fatamorgana, 2021). Model penelitian yang
digunakan ialah tindakan kelas, yang merupakan model dari Kemmis dan Mc. Taggart. Menurut
Mubarok (2013), model Kemmis dan Mc. Taggart adalah satu siklus tindakan yang dilaksanakan
dalam sekali pembelajaran. Perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi merupakan kom-
ponen model. Adapun persiapan sebelum tindakan dilaksanakan, antara lain: lembar wawan-
cara, lembar observasi, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), lembar pretest dan post test,
permainan scrabble sebagai media pembelajaran bahasa Arab, dan buku paket bahasa Arab
kelas VI KMA 183 tahun 2019 sebagai bahan ajar.

Adapun media atau instrumen yang digunakan adalah permainan scrabble. Indikator ke-
tercapaian dari instrumen tersebut adalah menyusun kata dalam permainan scrabble dan
membuat kalimat sederhana. Media permainan scrabble ini didapatkan dari salah satu market-
place Malaysia. Dalam penelitian ini, siswa kelas VII F MTsN 1 Banyuwangi terpilih menjadi
subjeknya. Kelas tersebut berisi 38 orang yang terdiri dari 17 orang laki-laki dan 21 orang
perempuan. Kolaborator penelitian yaitu salah satu guru bahasa Arab dengan materi yang
diajarkan adalah kegiatan sehari-hari di rumah ( 3501 clia g ooe ) dengan alokasi waktu 2 x 40
menit. PTK menggunakan jenis data kualitatif dan kuantitatif. Peningkatan hasil belajar siswa
setelah penggunaan media permainan scrabble dapat diketahui dari hasil observasi dan
wawancara yang merupakan data kualitatif, serta hasil lembar kerja siswa (LKS) dan pretest
dan post test merupakan data kuantitatif.
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3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Aktivitas Pembelajaran Bahasa Arab Siswa Menggunakan Permainan
Scrabble

Tahap awal dalam melaksanakan penelitian yaitu observasi awal. Tahap ini merupakan
langkah awal agar permasalahan-permasalahan ketika pembelajaran dapat diketahui. Setelah
mengetahui permasalahan yang terjadi, langkah selanjutnya adalah peneliti menyusun RPP
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran), menyusun instrumen penelitian, dan menyiapkan media
pembelajaran.

Untuk mengetahui kemampuan awal pembelajaran bahasa Arab siswa kelas VII MTsN 1
Banyuwangi, dilakukan pretest dengan tujuan mengukur kemampuan awal siswa. Kegiatan
pretest dilaksanakan sebelum diberi perlakuan berupa permainan scrabble. Tema yang
digunakan dalam pembelajaran bahasa Arab yaitu kegiatan sehari-hari di rumah (b3 0e
§gif‘>{\). Tema tersebut digunakan sebagai bahan ajar siswa kelas VII semester genap. Materi yang
diajarkan berupa kosakata (mufrodat) tentang kegiatan sehari-hari di rumah ( ?JlfY\ clasy o)
dan Fi'il mudhari’.

Berikut pembelajaran bahasa Arab menggunakan permainan scrabble dengan tujuan
meningkatkan kosakata siswa kelas VII: Tahap pertama, yaitu perencanaan. Tahap ini dilakukan
untuk mengetahui kemampuan kognitif siswa. Di sini guru menyiapkan instrumen penelitian
dan menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Kemudian guru mempersiapkan alat
dan bahan penelitian, yaitu media permainan scrabble dan buku ajar bahasa Arab kelas VIl KMA
183 tahun 2019. Tahap yang kedua yaitu pelaksanaan. Pada tahap ini, diakukan kegiatan siklus
[, yaitu guru menuliskan materi di papan tulis, dan materi yang diajarkan tentang kosakata
(mufrodat) Uu\f\ Kemudian siswa dibagi menjadi 4 kelompok, dan tiap kelompok berang-
gotakan 4-5 siswa. Setelah terbentuk kelompok, guru menjelaskan aturan bermain scrabble.
Satu papan scrabble terdiri dari 2 kelompok dan setiap pemain mendapatkan 7 biji huruf. Setiap
pemain yang mendapatkan kesempatan pertama bermain harus meletakkan biji huruf dan
melewati label bintang pada tengah papan scrabble. Setelah meletakkan biji huruf ke atas papan
scrabble, juri akan memeriksa kata yang telah terpasang di dalam kamus bahasa Arab.
Berdasarkan indikator yang telah disebutkan dalam bab metode, kelompok 1 menyusun kata
&, Setelah menyusun kata tersebut juri menulis kata yang telah disusun di lembar score, dan
score awal yang di peroleh kelompok satu adalah 4. Kelompok 2 menyusun kata &b . Setelah
menyusun kata, juri menulis kata tersebut di lembar score, dan score yang diperoleh adalah 3.
Kelompok I mengatakan “pass” karena tidak bisa menyusun kata, lalu dilanjutkan oleh
kelompok 2 yang menyusun kata '3 dan memperoleh score 5.

Kelompok 3 menyusun kata pertama yaitu ), kemudian juri menulis kata tersebut dan
diperoleh score 5. Kata yang telah disusun oleh kelompok 3 kemudian dilanjutkan oleh
kelompok 4. Kelompok 4 menyusun kata &5, Score yang diperoleh adalah 3. Setelah permainan
selesai, guru memerintah siswa untuk menulis kalimat dari kata yang telah disusun. Kelompok
1 menyusun kalimat 2smal) J &k &) kemudian kelompok 2 menyusun kalimat 4% && &3,
kelompok 3 menyusun kalimat & 45 & , sedangkan kelompok 4 menyusun kalimat (3 5
‘;f»jj. Peneliti melakakukan observasi dengan teman sejawat, Hasil observasi tersebut ditemu-
kan bahwa pembelajaran menggunakan media permainan scrabble sudah berjalan dengan baik
tetapi belum maksimal. Berikut hasil observasi siklus:

1) Ketika guru menjelaskan pelajaran masih ada siswa yang tidak memperhatikan penjelasan guru
sehingga pada saat guru bertanya siswa tidak bisa menjawab.

2) Padasaat guru membacakan nama-nama kelompok, beberapa siswa ramai sendiri sehingga siswa
tidak mendengarkan dan akhirnya siswa tidak hafal dengan anggota kelompoknya.
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3) Siswa masih ada yang tidak memperhatikan ketika guru menjelaskan aturan bermain meng-
gunakan media permainan scrabble, sehingga siswa masih bingung pada saat bermain.

Setelah melakukan observasi, guru melaksanakan refleksi. Berdasarkan analisis kegiatan
siklus I, maka dapat diketahui bahwa pada siklus I 571ndicator keberhasilan penggunaan
permainan scrabble dalam pembelajaran bahasa Arab masih belum mencapai ketuntasan
dikarenakan siswa masih belum paham menerapkan media permainan scrabble, sehingga perlu
diadakan tindakan pada siklus II agar mencapai peningkatan. Berikut ini tindakan penggunaan
permainan scrabble pada siklus II:

1) Perencanaan Tindakan

a. Guru menyusun RPP

e Waktu kegiatan apreasi dikurangi

e Guru mengacak kelompok pada siklus II, Siswa dibagi kelompok sesuai dengan tingkat
kemampuan siswa

b. Guru menyiapkan media permainan scrabble

2) Pelaksanaan Tindakan
Pada tahap pendahuluan guru memberikan motivasi kepada siswa yang kurang aktif di

siklus I dan tetap memberikan semangat kepada siswa yang telah berhasil di siklus I. Pada
kegiatan ini, siswa dibagi menjadi beberapa kelompok sesuai dengan tingkat kemampuan, di
mana setiap kelompok terdiri dari 4-5 orang. Setelah itu, guru menjelaskan aturan permainan
scrabble. Setalah guru menjelaskan aturan permainan scrabble, siswa menyusun kata di atas
papan scrabble, lalu membuat kalimat sederhana dari kata yang telah disusun di papan scrabble
tersebut.

3) Observasi
Antusias siswa dalam belajar bahasa Arab menggunakan media permainan scrabble, kerja

sama siswa dalam kelompok, dan keberanian siswa dalam mempresentasikan hasil diskusi
sudah baik. Diperoleh persentase score dari 50% menjadi 88% menunjukan hasil observasi
siswa sangat baik.

4) Refleksi
Pada siklus II terjadi peningkatan hasil belajar dikarenakan hasil post test siswa sudah

mencapai ketuntasan dan respons siswa dalam pembelajaran bahasa Arab sudah lebih baik
daripada siklus I.

50
40
30

M Pertemuan |

20

W Pertemuan |l

10

siklus | Siklus Il

Gambar 1. Grafik aktivitas kegiatan pembelajaran bahasa Arab siswa kelas VIIF

Gambar 1 menjelaskan bahwa pada siklus I pertemuan I perolehan jumlah skor adalah 25,
di mana persentasenya adalah 50% dengan kategori cukup. Adapun siklus I pertemuan II,
perolehan jumlah skor yaitu 28 dengan persentase 56% dan kategorinya adalah cukup. Jumlah
skor yang dihasilkan pada siklus II pertemuan I adalah 39 persentase 78% kategori baik. Pada
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siklus II pertemuan II diketahui jumlah skor yang diperoleh yaitu 44 dengan persentase 88%
dan berada dalam kategori sangat baik. Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa
aktivitas siswa pada siklus II telah mencapai persentase yang diharapkan.

3.2. Hasil Belajar dalam Pembelajaran Bahasa Arab Siswa Kelas VI
Hasil dari pra siklus digunakan untuk melihat peningkatan kosakata bahasa arab. berikut
disajikan hasil perhitungan:

Tabel 2. Perbandingan hasil belajar siswa pada pra siklus, siklus I, siklus II

No. Kriteria Siklus
Pra Siklus SiklusI Siklus II
1. Rata-Rata Siswa 67,2 74,1 88,6
2. Jumlah siswa tuntas 13 16 31
3. Jumlah siswa tidak tuntas 24 20 7

Dapat diketahui pada pra siklus, bahwa nilai rata-rata siswa adalah 67,2. Hal ini menunjuk-
kan kosakata bahasa Arab siswa masih rendah. Kemudian hasil tindakan siklus I dapat diketahui
bahwa nilai rata-rata pada siswa kelas VIIF adalah sebesar 74,1 yang menunjukkan bahwa
penggunaan permainan scrabble dalam pembelajaran bahasa Arab dapat meningkatkan kosa-
kata bahasa Arab siswa kelas VIIF MTsN 1 Banyuwangi, tetapi ketuntasan yang telah ditetapkan
masih belum tercapai sehingga dilanjut ke siklus II. Berdasarkan tabel di atas, hasil tindakan
siklus Il dapat diketahui bahwa nilai rata-rata pada siswa kelas VIIF adalah sebesar 88,6. Hal ini
menunjukkan bahwa permainan scrabble berhasil meningkatkan kosakata bahasa Arab siswa
kelas VIIF pada pertemuan siklus kedua.

3.3. Pembahasan

Berdasarkan pemaparan di atas, permainan scrabble bisa menciptakan pembelajaran
bahasa Arab lebih menyenangkan dan membuat siswa berperan aktif. Hal ini sesuai dengan teori
yang dipaparkan oleh Kusni (dalam Cahyanti, 2018) yang mengemukakan bahwa dalam proses
pembelajaran, siswa menjadi aktif dan motivasi belajar siswa meningkat melalui media per-
mainan scrabble.

Dalam pendidikan bahasa Arab ini diadakan 4 sesi per siklus, dan dialokasikan 2 X 40 menit.
Peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan Pendidikan (RPP) pada siklus I dengan tema: <e3 e
§)3:Y\ dan sumber belajar berasal dari buku paket bahasa Arab kelas VII KMA 183 tahun 2019.
Rencana penelitian tindakan kelas disusun berdasarkan hasil wawancara dan observasi.

Hasil wawancara yang telah dilaksanakan peneliti dengan salah satu guru bahasa Arab di
MTsN 1 Banyuwangi, diketahui bahwa siswa kelas VII masih mengalami kesulitan dalam
menghafal kosakata bahasa Arab, fasilitas di dalam kelas kurang memadai, dan pembelajaran
masih berpusat pada guru. Peneliti juga melakukan wawancara kepada salah satu siswa kelas
VIIF. Berdasarkan hasil wawancara tersebut, kebanyakan siswa tidak menyukai pelajaran
bahasa Arab karena tidak faham arti kata dalam bahasa Arab dikarenakan guru masih berfokus
pada kosakata sulit yang diberi tahu. Melalui penggunaan media permainan scrabble, siswa
kelas VIIF lebih senang dan lebih menyukai proses pembelajaran bahasa Arab. Hal ini sesuai
dengan teori yang dikemukakan oleh Nurjatmika (Yualdi dkk. 2013) yang mengemukakan
bahwa kognitif, motorik, logika dan sosial/emosional merupakan manfaat dari permainan
scrabble.

Berdasarkan hasil observasi kegiatan siswa yang dilakukan oleh peneliti dan teman sejawat
dengan menggunakan lembar observasi, pada siklus [ pertemuan I siswa kelas VIIF memperoleh
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persentase 50% dengan kriteria cukup, sedangkan siklus I pertemuan II memperoleh
persentase 56% dengan kriteria cukup. Dari hasil pengamatan tersebut masih ditemukan
pelaksanaan pembelajaran yang belum berjalan dengan baik sehingga perlu diperbaiki lagi di
siklus II. Aspek yang mendapat nilai cukup yaitu:

1) Siswa masih kurang aktif dalam bertanya dan menjawab pertanyaan guru.

2) Siswa masih kurang aktif dalam menggunakan permainan scrabble karena masih belum
paham aturan bermain.

3) Penguasaan kosakata siswa masih rendah.

Guru menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran. Guru menjelaskan materi
kegiatan sehari-hari di rumabh ( ng‘zl\ <lia 3 (). Setelah pelaksanaan kegiatan pra siklus, soal pre
test dibagikan kepada siswa oleh guru. Adapun Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) siswa yaitu
75. Berdasarkan data hasil pre test, terdapat 24 siswa yang belum mecapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM), sedangkan yang tuntas hanya sebanyak 13 siswa. Nilai tertinggi yang diperoleh
90, sedangkan nilai terendah adalah 30. Nilai rerata kelas yaitu 67,2. Hal tersebut membuktikan
masih rendahnya hasil belajar siswa.

Pentingnya kegiatan pembelajaran menggunakan permainan edukatif supaya hasil belajar
dan kosakata bahasa Arab siswa meningkat. Hal ini sesuai dengan teori yang dipaparkan oleh
Mujib dan Rahmawati (dalam Hasanah 2019), bahwa setiap manusia memiliki naluri untuk
meraih rasa senang, puas, nikmat, suka, dan bahagia dalam hidup. Begitu juga dengan per-
mainan, baik anak- anak maupun orang dewasa memiliki keinginan untuk bermain.

Rata-Rata nilai siswa pada siklus I adalah sebesar 74,1 dengan nilai maksimum 100 dan
nilai terendah 50. Pada siklus I pembelajaran bahasa Arab tentang materi kegiatan sehari-hari
di rumah ( o)ué‘y\ <lie 3 (30 ) menggunakan media permainan scrabble. Siswa diajak belajar sambil
bermain, sehingga siswa lebih memahami dan menerima materi pembelajaran. Dari hasil
tindakan siklus I pada tabel 2 menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa adalah sebesar 88,6
dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah adalah 60. Beberapa hasil observasi yang
dilakukan pada siklus II oleh peneliti menunjukkan: 1) guru sudah mampu menciptakan kelas
yang kondusif, 2) siswa mampu menerapkan media permainan scrabble, dan 3) penguasaan
kosakata bahasa Arab serta hasil tugas individu siswa sudah meningkat. Hal ini sesuai dengan
teori yang dipaparkan oleh Sadiman, dkk. (dalam Widyastuti, 2013) yang mengatakan bahwa
bermain adalah sesuatu yang menyenangkan dan menghibur, sehingga bisa meningkatkan
minat dan menarik perhatian siswa.

Berdasarkan dari hasil penelitian, dapat diketahui dari hasil kegiatan pembelajaran bahasa
Arab menggunakan media permainan scrabble dapat membantu siswa dalam meningkatkan
kosakata bahasa Arab, dalam hal ini berupa menyusun huruf-huruf menjadi sebuah kata. Hal ini
sesuai dengan teori yang dijelaskan oleh Erfianti (2020); Nursari & Nurhidayati (2023) bahwa
permainan dengan menggunakan kepingan alfabet dan menyusunnya, bisa mempertajam
pikiran dan emosional anak dalam mengingat dan mengeja kata yang mengandung makna atau
arti baik dari bahasa Indonesia maupun bahasa Inggris. Peningkatan penguasaan kosakata
bahasa Arab terlihat dari hasil pre test, post test siklus I, dan post test siklus II. pada siklus I, 16
siswa telah mencapai KKM, sedangkan 20 siswa lainnya belum mencapai KKM. Pada siklus II
terdapat 31 siswa mencapai KKM, sedangkan 7 lainnya tidak tuntas.

Ada beberapa faktor yang memengaruhi peningkatan kosakata bahasa Arab siswa kelas
VIIF MTsN 1 Banyuwangi, antara lain: 1) guru menggunakan media kreatif, yaitu media per-
mainan scrabble; 2) siswa antusias mengikuti pembelajaran bahasa Arab karena belajar sambil
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bermain; 3) siswa yang aktif dalam belajar bahasa Arab diberi pujian oleh guru, yang mana hal
tersebut sejalan dengan teori yang dipaparkan oleh Sardiman (Syaparuddin & Elihami, 2020)
yang mengatakan bahwa siswa yang berhasil dan sukses mengerjakan tugas, maka siswa
tersebut perlu diberi pujian.

4. Simpulan

Setelah dilaksanakan penelitian, dapat disimpulkan bahwa setelah pemberian perlakuan,
kemampuan penguasaan kosakata bahasa Arab dapat meningkat. Dari hasil olah data, terjadi
peningkatan persentase pada setiap siklus. Dibuktikan dengan hasil data pada siklus I, 13 siswa
yang tuntas serta yang di bawah KKM terdapat 20 siswa, dengan hasil persentase sebesar 67,2%.
Setelah pemberian perlakuan, pada siklus II terjadi perubahan hasil yang diamati, yaitu terjadi
kenaikan jumlah siswa yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM), yaitu sejumlah 31
siswa dengan persentase sebesar 88,6%. Dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa pada
tingkat keaktifan siswa kelas VII MTsN 1 Banyuwangi, menunjukkan bahwa penggunaan per-
mainan scrabble cocok dengan lingkungan belajar siswa. Oleh karena itu, penggunaan per-
mainan ini mampu memberikan peningkatan yang signifikan pada perbendaharaan kosakata
bahasa Arab siswa. Hal lain yang juga berpengaruh ialah dengan pemberian reward atau hadiah
kepada siswa, karena dapat memberikan energi positif yang mendukung semangat siswa untuk
lebih antuasias sehingga mampu meningkatkan semangat dalam pembelajaran bahasa Arab.
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