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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penggunaan strategi bermain berbasis media lego
dan meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab setelah digunakan strategi bermain berbasis
media lego di kelas 4 MI Nurul Huda Semarum. Penelitian dilakukan di MI Nurul Huda Semarum
Trenggalek dengan subjek siswa kelas 4 yang berjumlah 27 siswa. Penelitian ini merupakan Peneli-
tian Tindak Kelas dengan dua siklus, setiap siklusnya terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara,
pre-test, dan post-test. Instrumen penelitian yang digunakan berupa pedoman observasi, pedoman
wawancara, soal pre-test, dan soal post-test. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan stra-
tegi bermain berbasis media lego mencakup kegiatan perencanaan untuk menyiapkan bahan dan
tempat bermain lego, kegiatan bermain yaitu siswa bermain menyusun lego, kegiatan penutup yaitu
membahas kembali kegiatan pembelajaran, dan kegiatan evaluasi siswa mengerjakan post-test di
setiap siklusnya. Setelah diterapkannya strategi bermain berbasis media lego, setiap siklusnya men-
dapatkan hasil yang signifikan, yaitu pada pre-test mendapatkan hasil 25 persen, pada post-test Siklus
I mendapatkan hasil 56 persen, sedangkan pada post-test siklus Il mendapatkan hasil 85 persen.
Dengan demikian, peneliti dapat menyimpulkan bahwa penerapan strategi bermain berbasis media
lego dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa kelas 4 MI.

Kata kunci: strategi bermain; lego; kosakata

Abstract

This study aims to describe the use of lego media-based play strategies and increase in Arabic
vocabulary mastery after using lego media-based play strategies in grade 4 MI Nurul Huda Semarum.
The research was conducted at MI Nurul Huda Semarum, Trenggalek, with 27 students of grade 4 as
the subjects. This research was a Class Action Research with two cycles, each cycle consisting of
planning, implementation, observation, and reflection. Data collection methods used are observation,
interviews, pre-test, and post-test. The research instruments were observation guidelines, interview
guidelines, pre-test, and post-test questions. The results of this study indicate that the application of
lego media-based play strategies includes planning activities to prepare materials and place to play
Lego, playing activities, namely students playing assembling legos, closing activities, namely
discussing learning activities again, and evaluation activities of students working on the post-test.
After implementing the playing strategy based on Lego media, each cycle gets significant results
namely, the pretest gets 25 percent results, while the post-test cycle I gets 56 percent results, and the
second cycle gets 85 percent results. Thus, it can be said that the application of lego media-based play
strategies can improve the Arabic vocabulary mastery of grade 4 students in ML
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1. Pendahuluan

Bahasa Arab termasuk bahasa asing yang digunakan untuk berkomunikasi di Indonesia.
Dalam pemerolehan bahasa, bahasa asing sebaiknya dikenalkan lebih awal atau saat usia dini.
Hal ini karena saat masih usia dini, anak dapat mempelajari bahasa lebih baik daripada orang
dewasa (Nurhidayati & Ridwan, 2014). Akan tetapi, bahasa Arab menjadi salah satu bahasa
yang terkadang kurang diminati karena kebanyakan orang tidak mengetahui fungsi ke
depannya (Wekke, 2015). Selain itu, bahasa Arab juga termasuk salah satu pelajaran yang
dianggap tidak mudah dan membosankan (Amirudin & Fatmawati, 2018). Hal ini tidak akan
terjadi jika pengajar mampu menyampaikan materi dengan baik, menyenangkan, serta mudah
dipahami siswa.

Sebagai pemerolehan bahasa asing, pembelajaran bahasa Arab tak lepas dari kosakata
atau mufradat yang perlu diketahui bagi pemelajar bahasa Arab. Kosakata bahasa Arab men-
jadi dasar yang harus dikuasai seseorang untuk berinteraksi dengan orang lain menggunakan
bahasa Arab (Fajriah, 2015). Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kosakata adalah
perbendaharaan kata atau yang dalam bahasa Inggris berarti vocabulary dan dalam bahasa
Arab disebut al-mufradat. Berdasarkan uraian tersebut, arti dari kosakata bahasa Arab adalah
perbendaharaan kata yang diketahui oleh sekelompok orang dalam bahasa Arab. Dalam hal ini,
terkadang siswa atau pemelajar mengalami kesulitan dalam menghafal ataupun memahami
kosakata bahasa Arab (Fahrurrozi, 2014). Oleh karena itu, keterampilan mengajar seorang
guru diperlukan agar siswa bisa dengan mudah memahami kosakata yang baru didapatkannya.
Selain itu, diperlukan pula strategi belajar baru yang dapat mengatasi lemahnya sistem
pembelajaran yang sudah ada.

Kelemahan proses pembelajaran dalam dunia pendidikan saat ini adalah bahwa siswa
hanya dituntut untuk menghafalkan materi tanpa memahaminya (Nuraeni, 2014). Pembel-
ajaran bahasa Arab sebagai bahasa asing tidak bisa hanya berpacu pada kurikulum saja, tetapi
juga perlu memperhatikan model pembelajarannya (Nurhidayati & Ridwan, 2014). Untuk
mengatasi lemahnya proses pembelajaran, guru dapat mengembangkan strategi yang bisa
membuat siswa lebih aktif di kelas, lebih kreatif, dan suasana belajar yang lebih menyenangkan
sehingga siswa tidak cepat merasa bosan. Salah satu strategi pembelajaran yang dapat diterap-
kan ialah strategi yang bisa membuat siswa untuk lebih aktif, kreatif, dan senang belajar
(Uliyah & Isnawati, 2019). Pembelajaran bahasa Arab, terutama untuk anak, harus menyesuai-
kan dengan karakteristik anak, baik dari segi psikologis maupun sosiologis. Anak-anak masih
sulit untuk menerima informasi yang abstrak dan lebih suka sesuatu yang nyata. Selain itu,
dalam aspek sosiologis, anak lebih senang belajar jika pembelajarannya menyenangkan, tidak
membosankan, dan juga dilakukan dalam bentuk permainan. Strategi tersebut sesuai dengan
pendapat Nurhidayati & Ridwan (2014) bahwa dalam belajar, anak membutuhkan suasana
yang menyenangkan serta dengan perasaan yang bahagia.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk meneliti penerapan strategi
bermain dalam pembelajaran bahasa Arab. Strategi bermain yang digunakan peneliti adalah
bermain dengan menyusun lego untuk menghasilkan bentuk sesuai dengan kosakata yang ter-
susun. Lego adalah permainan konstruktif yang berupa kepingan plastik dan berbentuk balok.
Lego dapat disusun atau dibentuk sesuai dengan keinginan pemain. Dalam menyusun lego,
pemain akan belajar untuk berpikir, memecahkan masalah, berpendapat dengan rekan, dan
juga mengasah keterampilan dalam menyusun lego hingga dapat menghasilkan bentuk yang
diinginkan (Jalil, 2019). Dalam hal ini, lego termasuk permainan teka-teki dengan menyusun
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bangunan atau menyusun suatu bentuk. Untuk bermain, anak harus mengikuti aturan dari lego
yang digunakan sehingga permainan ini dapat melatih keterampilan dan ketepatan anak dalam
berpikir (Yus, 2013). Kepingan balok ini bisa disusun sesuai dengan bentuk yang diinginkan,
misalkan menyusun lego dengan tema hewan, alat transportasi, angka, dan masih banyak lagi
sesuai dengan imajinasi. Menyusun lego bisa meningkatkan kreativitas dan daya pikir anak
(Kartini & Susilawati, 2018). Di samping itu, permainan lego ini juga dapat dimanfaatkan untuk
membantu siswa dalam mengenal kosakata bahasa Arab.

Sebelumnya, peneliti telah melakukan wawancara singkat dengan guru bahasa Arab di
MI Nurul Huda Semarum. Berdasarkan wawancara tersebut, peneliti mendapatkan informasi
bahwa siswa kelas 4 mempunyai kendala dalam mengenal kosakata bahasa Arab, di antaranya
siswa belum dapat mencocokkan kosakata dengan maknanya, siswa belum dapat melafazkan
kosakata dengan tepat, siswa belum dapat mengaplikasikan kosakata ke dalam kalimat, dan
siswa belum dapat menuliskan apa yang didengarnya. Pada pembelajaran bahasa Arab, MI
Nurul Huda Semarum Trenggalek menggunakan strategi ceramah dan menghafal yang hanya
mengacu pada buku ajar. Oleh sebab itu, siswa merasa jenuh dan kurang menyukai mata pela-
jaran bahasa Arab.

Strategi bermain dalam pembelajaran bahasa Arab sudah pernah diteliti sebelumnya
oleh Zabun (2020) dengan hasil penelitian bahwa strategi bermain peran bisa lebih mening-
katkan motivasi belajar siswa dalam mempelajari bahasa Arab. Selanjutnya, Norhidayah
(2016) juga pernah membahas hal serupa dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa
strategi bermain melalui sarana ular tangga bisa meningkatkan hasil belajar siswa, serta
meningkatnya kegiatan siswa mencapai 95% saat observasi. Penelitian relevan lainnya adalah
penelitian yang dilakukan oleh Rahman (2015) dengan hasil pengembangan berupa media
permainan kuis interaktif. Pengembangan tersebut efektif dan mempunyai kualitas yang
sangat baik dalam pembelajaran mufradat dengan persentase 87,5%. Ada pula penelitian
Rosyidah (2020) yang menghasilkan kesimpulan bahwa pembelajaran menggunakan per-
mainan edukatif dapat meningkatkan pemahaman mufradat siswa. Selain itu, Rahmandani &
Syamsiyati (2020) juga pernah meneliti tentang penggunaan lego dalam kegiatan belajar di RA
yang menghasilkan kesimpulan bahwa penggunaan media lego tersebut sangat efektif dan efi-
sien. Penggunaan media lego tersebut dapat membantu berkembangnya kemampuan motorik
halus anak karena melatih koordinasi mata dan tangan untuk menggerakkan benda. Dari
penelitian-penelitian tersebut, peneliti dapat menyimpulkan bahwa strategi bermain merupa-
kan strategi yang efektif untuk pembelajaran bahasa Arab dan penggunaan media lego dapat
membantu kegiatan pembelajaran pada anak. Pemilihan strategi bermain berbasis media lego
ini dilakukan karena MI Nurul Huda Semarum Trenggalek sebelumnya hanya menggunakan
strategi ceramah dan menghafal dengan media buku ajar. Sekolah tersebut belum pernah
menggunakan strategi dan media pembelajaran selain dari buku ajar. Oleh karena itu, peneliti
memilih penerapan strategi bermain berbasis media lego dalam pembelajaran bahasa Arab
guna melakukan peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa kelas 4 MI Nurul Huda
Semarum Trenggalek.

Strategi bermain berbasis media lego adalah sebuah strategi bermain yang mengguna-
kan lego sebagai media pembelajarannya. Dalam hal ini, siswa akan bermain menggunakan
lego bersama teman kelompoknya dengan cara menyusun lego sesuai dengan bentuk kosakata
bahasa Arab. Langkah awal dalam penerapan strategi bermain berbasis media lego ini adalah
kegiatan pra-bermain, yaitu persiapan siswa dalam kegiatan bermain dan mempersiapkan
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bahan untuk bermain. Pada tahap ini, guru akan menjelaskan permainan lego yang akan di-
mainkan, tujuan, dan peraturan dalam bermain. Lalu, langkah berikutnya adalah siswa ber-
main bersama kelompoknya dengan menyusun lego sampai menemukan kosakata dan gambar
sebagai makna kosakata. Langkah selanjutnya adalah kegiatan penutup untuk membahas
kembali permainan menyusun lego yang sudah dilakukan siswa. Kemudian, langkah terakhir
adalah evaluasi dengan memberikan soal tes setelah pembelajaran selesai.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan penggunaan strategi bermain ber-
basis media lego dan peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab setelah digunakan stra-
tegi bermain berbasis media lego pada siswa MI Nurul Huda Semarum Trenggalek kelas 4. Ada-
pun manfaat penelitian ini bagi guru dapat menjadi pertimbangan inovasi pada sebuah pem-
belajaran bahasa Arab untuk anak. Kemudian, manfaat bagi peneliti lain adalah dapat mem-
berikan celah permasalahan, sehingga peneliti lain dapat melengkapi penelitian ini dengan
penelitian atau temuan yang lain. Penelitian ini juga bisa digunakan sebagai referensi tambah-
an untuk penelitian lebih lanjut.

2. Metode

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah Penelitian Tindak Kelas (PTK). PTK
merupakan jenis penelitian yang dilakukan di ruang kelas ketika pembelajaran berlangsung.
Menurut Saputra (2021), Penelitian Tindak Kelas mempunyai tujuan untuk memperbaiki atau
untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Penelitian Tindak Kelas dalam penelitian ini memi-
liki tujuan untuk melakukan peningkatan penguasaan kosakata siswa kelas 4 MI Nurul Huda
Semarum Trenggalek. Penelitian ini dilaksanakan dengan 2 siklus, setiap siklusnya terdiri dari
2 pertemuan sehingga diperlukan 4 pertemuan pembelajaran untuk menyelesaikan penelitian.
Adapun tahapan PTK tertera pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Tahap-tahap PTK

Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Observasi Kegiatan yang dilakukan adalah pengumpulan informasi mengenai situasi
Awal pembelajaran bahasa Arab di sekolah MI Nurul Huda Semarum Trenggalek.
Penyusunan Perencanaan yang dilakukan adalah pembuatan RPP dengan menggunakan
Perencanaan strategi bermain berbasis media lego, pembuatan soal untuk pre-test dan

post-test. Penyusunan perencanaan juga menjadi tahap awal pada strategi
bermain yaitu, guru menjelaskan permainan lego yang akan dimainkan,
tujuan bermain lego, peraturan dalam bermain lego, dan menyiapkan bahan
dan tempat untuk bermain lego.

Pelaksanaan Implementasinya adalah memulai pembelajaran sesuai dengan RPP yang

Tindakan dibuat, Kemudian memasuki langkah kedua dari strategi bermain yaitu,
mulai bermain menyusun lego bersama teman kelompoknya dengan cara
berdiskusi, setelah selesai bermain menyusun lego dengan benar kemudian
kegiatan penutup yaitu membahas kembali permainan lego yang sudah
dilakukan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya langkah terakhir adalah
evaluasi dengan memberikan soal tes setiap siklusnya.

Observasi Pengamatan dilakukan selama kegiatan bermain dalam pembelajaran dengan
cara mengamati aktivitas siswa
Refleksi Refleksi dilakukan setelah siklus berakhir, yaitu dengan mencari kekurangan

saat proses pembelajaran, kemudian kekurangan yang ada diperbaiki pada
siklus berikutnya, sehingga bisa menghasilkan hasil yang lebih baik.
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Perencanaan
— | Refleksi Pelaksanaan

N e
Perencanaan Bb

Siklus 2 Pelaksanaan
s o)

Gambar 1. Siklus PTK

Penelitian ini dilakukan di sekolah MI Nurul Huda Semarum Trenggalek. Penelitian
dimulai pada bulan Juli 2022 sampai dengan Agustus 2022. Subjek dari penelitian ini adalah
guru dan siswa MI Nurul Huda Semarum kelas 4 yang berjumlah 27 anak. Dalam penelitian ini,
peneliti menggunakan dua data, yaitu data kualitatif berupa aktivitas guru dan siswa selama
kegiatan pembelajaran dan data kuantitatif berupa nilai siswa. Nilai siswa dapat dilihat setelah
mengerjakan tes.

Instrumen penelitian dalam penelitian ini berupa soal evaluasi, pedoman observasi, dan
pedoman wawancara. Sementara itu, observasi, wawancara, dan tes dilakukan untuk pengum-
pulan data. Observasi dilakukan oleh peneliti ketika kegiatan pembelajaran berlangsung
dengan lembar pedoman observasi. Wawancara dilakukan oleh peneliti dengan memberikan
pertanyaan dan meminta pendapat kepada guru bahasa Arab dan siswa kelas 4 MI Nurul Huda
Semarum Trenggalek berkaitan dengan kegiatan pembelajaran bahasa Arab sebelum dan se-
sudah diterapkannya strategi bermain berbasis media lego ini.

Tes evaluasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan data hasil nilai belajar
siswa yang diperoleh setelah mengerjakan soal pre-test dan post-test. Soal-soal tersebut sebe-
lumnya telah diajukan oleh peneliti dan divalidasi oleh pembimbing dan guru bahasa Arab. Soal
pre-test diberikan sebelum diterapkan strategi bermain berbasis media lego, sedangkan soal
post-test diberikan di setiap siklusnya. Indikator keberhasilan penelitian ini apabila ada pe-
ningkatan nilai tes siswa secara klasikal, yaitu siswa yang tuntas mencapai 85% dengan nilai
lebih tinggi atau sama dengan 70 sesuai KKM sekolah. Untuk menentukan ketuntasan nilai
siswa, peneliti menghitungnya dengan rumus sebagai berikut.

Ym
P =—/—x100%
¥n
Keterangan:
P = Persentase
¥m  =Total jumlah siswa yang mengalami peningkatan
>n = Total jumlah siswa
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3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Penggunaan Strategi bermain Berbasis Media Lego
Siklus 1

(1) Perencanaan

Pembelajaran pada Siklus I dimulai dengan tahap perencanaan. Pada tahap ini, peneliti
merencanakan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sesuai dengan materi yang diberi-
kan, merencanakan lembar pengamatan (observasi) kegiatan guru dan siswa ketika pembel-
ajaran, serta merencanakan soal evaluasi untuk mengetahui hasil tes siswa setelah diterap-
kannya strategi bermain berbasis lego. Tahap perencanaan ini juga meliputi tahap awal stra-
tegi bermain, yaitu guru menjelaskan permainan lego yang akan dimainkan, tujuan bermain
lego, peraturan dalam bermain lego, serta menyiapkan bahan dan tempat untuk bermain lego.

Permainan lego yang dimainkan terdiri dari beberapa kepingan balok yang dapat
disusun sesuai dengan bentuk yang diinginkan. Akan tetapi, lego yang akan dimainkan tersebut
sudah diberi kosakata bahasa Arab sehingga siswa harus menyusun bentuk sesuai dengan
kosakata tertentu. Tujuan bermain lego ini adalah untuk melakukan peningkatan penguasaan
kosakata bahasa Arab supaya siswa dapat dengan mudah memahami makna kosakata dan
menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan serta tidak membosankan.
Peraturan dalam bermain lego ini adalah siswa harus menyusun lego sesuai dengan bentuk
kosakata bahasa Arab dengan baik dan benar secara berkelompok. Bahan yang digunakan
yakni lego yang sudah diberi kosakata. Tempat pelaksanaannya adalah di dalam ruang kelas
dan siswa berkumpul sesuai dengan kelompoknya masing-masing.

(2) Pelaksanaan

Setelah melakukan perencanaan, selanjutnya adalah tahap pelaksanaan pembelajaran
sesuai dengan rencana pembelajaran yang sudah dibuat. Tahap ini dimulai pada pertemuan
pertama yang dihadiri oleh 27 siswa. Materi pembelajaran yang diajarkan adalah al-unwanu.
Submateri yang diajarkan adalah 6 kosakata dan pengaplikasiannya pada sebuah kalimat.
Alokasi waktu pembelajaran yakni 2x40 menit. Pada pertemuan pertama ini, siswa menger-
jakan soal pre-test terlebih dahulu sebelum strategi bermain berbasis media lego diterapkan.

Setelah dilakukan pre-test, selanjutnya tahap kedua dalam strategi bermain adalah
pelaksaan kegiatan bermain. Pada tahap ini, guru membuat kelompok yang terdiri dari 4-5
anak yang akan menjadi enam kelompok. Setelah itu, siswa menempati tempat yang sudah
disediakan bersama kelompoknya masing-masing, tempat bermain tetap di dalam kelas. Ke-
mudian, dalam upaya pemahaman kosakata, siswa berdiskusi dengan kelompok dalam ber-
main menyusun lego untuk menghasilkan bentuk yang sesuai dengan kosakata yang tersusun.
Siswa dituntut untuk lebih aktif serta berpikir kreatif, inovatif, dan kritis dalam menyusun lego.
Setiap kelompok dapat membuktikan kebenaran antara hasil susunan lego dengan materi yang
terdapat pada buku ajar. Dengan begitu, siswa dapat menentukan arti kosakata. Setiap kelom-
pok dapat berdiskusi untuk membuat kalimat sesuai dengan bentuk dan kosakata yang
didapatkan ketika bermain menyusun lego.

Selama proses pembelajaran bermain lego berlangsung, guru dan peneliti melakukan
pengawasan terhadap siswa di setiap kelompok untuk melihat seberapa aktif kegiatan siswa
dalam kelompok. Setelah menyusun lego selesai, setiap kelompok dapat menyebutkan hasil
susunan lego yang telah diselesaikan dengan lantang beserta maknanya. Kemudian, langkah
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selanjutnya dari strategi bermain yaitu kegiatan penutup. Untuk menutup kegiatan, guru
membahas kembali bersama siswa mengenai permainan menyusun lego yang menghasilkan
bentuk kosakata beserta maknanya. Guru juga memberikan motivasi belajar pada siswa dan
bersama-sama menyimpulkan tentang pembelajaran al-unwanu.

Pertemuan kedua minggu berikutnya dihadiri oleh 27 siswa dengan kegiatan melanjut-
kan materi 6 kosakata dari tema al-unwanu. Alokasi waktu pertemuan ini adalah 2x40 menit.
Adapun kegiatan di pertemuan kedua sama dengan kegiatan di pertemuan pertama, hanya
berbeda pada submateri saja. Pada pertemuan kedua, peneliti membagikan soal tes sebagai
tahap evaluasi untuk mengetahui penguasaan kosakata siswa. Post-test Siklus I dilakukan
setelah pembelajaran selesai.

(3) Pengamatan

Setelah tahap pelaksanaan dilakukan, selanjutnya adalah tahap pengamatan atau
observasi. Tahap ini dilaksanakan ketika kegiatan pembelajaran oleh guru dan siswa sedang
berlangsung. Pengamatan dilakukan sesuai dengan pedoman observasi yang telah disusun.
Setiap akhir siklus, diadakan post-test untuk melihat perkembangan yang dicapai dalam
peningkatan penguasaan kosakata dalam pembelajaran bahasa Arab untuk siswa kelas 4.

Berdasarkan hasil observasi kegiatan siswa pada Siklus I tersebut, peneliti menyim-
pulkan bahwa di pertemuan kedua, siswa mengalami peningkatan dalam mengikuti pembel-
ajaran di kelas dengan persentase pertemuan pertama adalah 55% dan persentase pada
pertemuan kedua adalah 70%. Akan tetapi, 70% yang didapat masih dalam kategori cukup,
sehingga diperlukan peningkatan lagi pada kegiatan siswa dalam mengikuti pembelajaran
supaya bisa mencapai kategori baik atau sangat baik. Selanjutnya, untuk hasil observasi nilai
siswa siklus I yang dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Observasi Nilai Siswa Siklus I

No. Aspek yang diamati Hasil
1. Hasil nilai paling tinggi 80
2. Hasil nilai paling rendah 20
3. Total jumlah siswa tuntas 56%
4. Nilai rata-rata siswa 63

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa nilai paling tinggi yang diperoleh siswa kelas
4 MI Nurul Huda Semarum pada Siklus I adalah 80, sedangkan nilai paling rendah adalah 20.
Dengan demikian, jumlah siswa yang tuntas adalah 56% dengan nilai rata-rata 63. Jumlah
siswa yang tuntas mencapai taraf penilaian klasikal, yaitu 85%, maka penelitian dilanjutkan
pada siklus kedua.

(4) Refleksi

Adapun menurut observasi yang dilakukan saat pembelajaran dan hasil diskusi antara
peneliti dan guru pengampu, ada kekurangan atau kelemahan yang perlu diperbaiki. Keku-
rangan tersebut yakni kurangnya persiapan guru dalam memberikan pembelajaran dan materi
pada siswa, ketika pembagian kelompok siswa gaduh karena tidak mau berkelompok dengan
siswa tertentu, banyak siswa yang diam dan tidak aktif pada saat menyimpulkan materi ber-
sama-sama karena sebelumnya siswa jarang diajak untuk menyimpulkan materi, serta dalam
diskusi penyusunan kalimat sesuai kosakata yang siswa dapat cenderung menggunakan
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contoh yang sudah diberikan oleh guru. Berdasarkan refleksi tersebut, peneliti akan melaku-
kan perbaikan prosedur pada siklus kedua.

Siklus 11

(1) Perencanaan

Setelah Siklus I dilaksanakan, siklus kedua akan dilaksanakan untuk memperbaiki keku-
rangan atau kelemahan di Siklus I. Perencanaan Siklus II di antaranya menyusun kembali
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan perbaikan-perbaikan sesuai dengan mata
pelajaran yang diberikan; membuat pedoman observasi Siklus II; membuat soal evaluasi;
melakukan pendekatan terhadap siswa yang tidak mau bergabung dengan siswa tertentu;
membagi kelompok sebelum pembelajaran dimulai supaya siswa tidak gaduh ketika pem-
bagian kelompok; dalam diskusi, siswa dilarang menggunakan contoh yang sudah guru beri-
kan, melainkan dilatih dengan kalimat acak untuk disusun menjadi kalimat yang tepat; serta
sebelum menyimpulkan bersama guru, siswa dapat berdiskusi dengan kelompok mengenai
kesimpulan yang didapat saat pembelajaran berlangsung. Seperti halnya Siklus I, pada tahap
perencanaan ini merupakan langkah awal strategi bermain, yaitu guru menjelaskan kembali
permainan lego yang akan dimainkan, tujuan bermain lego, peraturan dalam bermain lego,
serta menyiapkan bahan dan tempat untuk bermain lego.

Permainan lego yang dimainkan adalah beberapa kepingan balok yang dapat disusun
sesuai dengan bentuk yang diinginkan. Akan tetapi, lego yang akan dimainkan sudah diberi
kosakata sehingga siswa harus menyusun bentuk sesuai dengan kosakata. Tujuan bermain lego
adalah untuk melakukan peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa supaya siswa
dapat dengan mudah memahami makna kosakata dan menciptakan kegiatan pembelajaran
yang menyenangkan serta tidak membosankan. Peraturan dalam bermain lego adalah siswa
harus menyusun lego sesuai dengan bentuk kosakata bahasa Arab dengan baik dan benar
secara berkelompok. Bahan yang digunakan adalah lego yang sudah diberi kosakata. Permain-
an dilakukan di dalam ruang kelas dan siswa berkumpul sesuai dengan kelompoknya masing-
masing.

(2)Pelaksanaan

Sama halnya dengan Siklus I, setelah tahap perencanaan, akan dilanjutkan tahap pelak-
sanaan dalam proses pembelajaran dengan 2 kali pertemuan dan alokasi waktu 2x40 menit
setiap pertemuannya. Tahap pelaksanaan pembelajaran dilakukan sesuai dengan rencana
pembelajaran yang sudah disusun kembali. Dimulai dengan pertemuan pertama yang dihadiri
oleh 27 siswa dan materi pembelajaran adalah al-unwanu. Submateri yang diajarkan adalah 6
kosakata dan pengaplikasiannya pada sebuah kalimat. Alokasi waktu pembelajaran adalah
2x40 menit.

Langkah selanjutnya adalah kegiatan bermain. Guru sudah membentuk 6 kelompok
yang terdiri dari 4-5 siswa setiap kelompok sebelum pembelajaran dimulai. Hal ini dilakukan
supaya saat pembelajaran siswa tidak gaduh dalam kelas dan tidak ada banyak waktu yang
terbuang. Dalam upaya pemahaman kosakata, siswa berdiskusi dengan kelompok saat ber-
main menyusun lego untuk menghasilkan bentuk yang sesuai dengan kosakata yang tersusun.
Siswa dituntut untuk lebih aktif serta berpikir kreatif, inovatif, dan kritis dalam menyusun lego.

Setiap kelompok dapat membuktikan kebenaran antara hasil bermain dengan materi
yang sesuai pada buku ajar. Dengan begitu, siswa dapat menentukan arti kosakata. Setiap
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kelompok diarahkan untuk berdiskusi dan membuat kalimat sesuai dengan bentuk serta
kosakata yang didapatkan ketika penyusunan lego. Dalam penyusunan kalimat ini, guru sudah
menyiapkan kalimat acak yang akan disusun oleh kelompok. Hal ini dilakukan untuk meng-
hindari siswa menggunakan contoh yang sudah dicontohkan oleh guru. Selain itu, siswa juga
berdiskusi mengenai kesimpulan yang didapatkan pada saat belajar supaya ketika menyimpul-
kan bersama-sama, semua siswa turut aktif dalam menyampaikan pendapat kesimpulan yang
didapatkan.

Selama proses pembelajaran bermain lego berlangsung, guru dan peneliti melakukan
pengawasan terhadap siswa di setiap kelompok. Pengawasan ini dilakukan untuk melihat
seberapa aktif siswa dalam kegiatan kelompok. Setelah kegiatan menyusun lego selesai, setiap
kelompok dapat menyebutkan hasil susunan lego yang telah diselesaikan dengan lantang
beserta maknanya. Kemudian, langkah selanjutnya dari strategi bermain yaitu kegiatan penu-
tup. Pada kegiatan ini, guru membahas kembali bersama siswa mengenai permainan menyu-
sun lego yang menghasilkan bentuk kosakata beserta maknanya. Selanjutnya, guru dapat
memberikan motivasi belajar kepada siswa dengan bahasa yang lebih santai supaya dapat
diterima dengan mudah oleh siswa. Terakhir, siswa dan guru menyimpulkan tentang pem-
belajaran al-unwanu.

Pertemuan kedua minggu berikutnya dihadiri oleh 27 siswa dan dilaksanakan dengan
melanjutkan materi 6 kosakata dari tema al-unwanu. Alokasi waktu pembelajaran adalah 2x40
menit. Kegiatan pada pertemuan kedua sama dengan kegiatan di pertemuan pertama, hanya
berbeda pada substansinya. Pada pertemuan kedua akan dibagikan soal tes sebagai tahap
evaluasi untuk mengetahui penguasaan kosakata siswa, post-test Siklus II dilakukan setelah
pembelajaran selesai.

(3)Pengamatan

Observasi dilakukan sesuai dengan pedoman observasi yang sudah tersusun. Di setiap
akhir siklus diadakan post-test untuk mengamati perkembangan peningkatan penguasaan
kosakata pada pembelajaran bahasa Arab siswa kelas 4.

Hasil observasi kegiatan siswa pada siklus I menunjukkan bahwa di pertemuan pertama
dan kedua siswa mengalami peningkatan dibandingkan dengan Siklus I. Persentase di
pertemuan pertama adalah 84% dan persentase pada pertemuan kedua adalah 100%. Hasil
persentase tersebut mengindikasikan bahwa aktivitas siswa sudah berada dalam kategori
sangat baik. Kemudian, setelah dilakukan post-test pada Siklus II, akan diperoleh hasil
observasi nilai siswa pada siklus Il yang dapat dilihat pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil observasi nilai siswa Siklus II

No. Aspek yang diamati Hasil
1.  Hasil nilai paling tinggi 90
2.  Hasil nilai paling rendah 20
3. Total jumlah siswa tuntas 85%
4. Nilai rata-rata siswa 76

Berdasarkan tabel tersebut, dapat terlihat bahwa nilai paling tinggi yang diperoleh
siswa kelas 4 MI Nurul Huda Semarum pada Siklus II adalah 90, sedangkan nilai paling rendah
adalah 20, maka jumlah siswa yang tuntas adalah 85% dengan nilai rata-rata 76. Ini menunjuk-
kan bahwa nilai siswa yang tuntas sudah mencapai batas ketuntasan klasikal, yakni 85%
sehingga tidak perlu melanjutkan ke siklus berikutnya.
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(4) Refleksi

Hasil penelitian pada siklus kedua menunjukkan bahwa penerapan strategi bermain
berbasis media lego dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa kelas 4 MI Nurul Huda
Semarum dibandingkan dengan siklus pertama. Dengan demikian, terdapat beberapa hal yang
diperoleh dalam refleksi siklus kedua, yaitu siswa dapat lebih aktif dalam kegiatan
pembelajaran, siswa dapat mengucapkan kosakata dengan baik dan benar, siswa dapat bekerja
sama untuk menyelesaikan dan menyusun lego dengan tepat, siswa dapat menentukan arti
kosakata dengan tepat melalui media pembelajaran berupa lego, siswa mampu menggunakan
kosakata yang dipelajari dalam kegiatan menulis yang bertema “al-unwanu” dengan baik dan
benar, siswa dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar bahasa Arab, serta adanya
peningkatan hasil nilai belajar siswa yang sudah mencapai batas ketuntasan klasikal sehingga
tidak perlu melanjutkan siklus berikutnya.

3.2.Peningkatan Penguasaan Kosakata setelah Digunakan Strategi Bermain Berbasis
Media Lego pada Pembelajaran Bahasa Arab

(1)Sebelum diterapkannya strategi bermain berbasis media lego

Sebelum menerapkan strategi bermain berbasis lego pada siswa kelas 4, peneliti me-
lakukan tes awal (pre-test) untuk mengetahui kemampuan dan pengetahuan siswa tentang
materi yang akan disampaikan. Soal pre-test yang diberikan adalah 10 soal yang meliputi 5 soal
pilihan ganda dan 5 soal mencocokkan gambar dengan kosakatanya. Dari hasil pre-test yang
dilakukan, peneliti mendapatkan hasil bahwa hanya 7 dari 27 siswa yang tuntas sehingga yang
tidak tuntas ada 20 siswa. Jumlah nilai rata-rata semua siswa pada pre-test ini adalah 56 dan
persentase hasil ketuntasan klasikal hanya 25% sehingga belum bisa mencapai batas
ketuntasan klasikal, yaitu 85%. Berdasarkan hasil tersebut, selanjutnya peneliti mulai melaku-
kan tahap pembelajaran Siklus I. Tahap tersebut bertujuan untuk melakukan peningkatan
penguasaan kosakata dengan menggunakan strategi bermain berbasis media lego pada
pembelajaran bahasa Arab siswa kelas 4.

(2)Setelah diterapkannya strategi bermain berbasis media lego

Pada setiap akhir siklus, siswa diberikan soal post-test untuk melihat pemahaman siswa,
dan didapatkan hasil bahwa strategi bermain berbasis media lego dapat meningkatkan
penguasaan kosakata, dengan nilai rata-rata dan ketuntasan sebagai berikut.

Tabel 4. Peningkatan pre-test, post-test Siklus I, dan post-test Siklus II

. . Hasil
No. Aspek yang diamati pre-test post-test] post-test 1
1.  Hasil nilai paling tinggi 80 80 90
2. Hasil nilai paling rendah 20 20 20
3. Total jumlah siswa tuntas  25% 56% 85%
4. Nilai rata-rata siswa 56 63 76

Berdasarkan tabel, peningkatan dari pre-test ke post-test 1 dan post-test Il terlihat
melalui jumlah siswa yang tuntas. Dari total 27 siswa, pada pre-test jumlah siswa yang tuntas
adalah 7 siswa. Kemudian, pada post-test I, siswa yang tuntas adalah 12 siswa, dan pada post-
test Il jumlah siswa yang tuntas adalah 23 siswa. Dapat disimpulkan bahwa jumlah siswa yang
mengalami peningkatan dari pre-test ke post-test | ada 5 orang dan bertambah lagi sebanyak
11 siswa di siklus kedua. Nilai rata-rata siswa pada saat pre-test adalah 56, sedangkan pada
saat post-test | adalah 63 dan pada saat post-test 1l adalah 76. Selain itu, tingkat ketuntasan
belajar siswa juga meningkat. Pada saat pre-test mendapatkan 25%, sedangkan pada saat post-
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test | mendapatkan 56%, dan pada post-test Il mendapatkan hasil 85%. Peningkatan yang
didapat antara pre-test dan post-test adalah 31%, kemudian meningkat lagi sebanyak 29%
pada siklus II.

Berdasarkan wawancara dengan guru Bahasa Arab kelas 4, siswa sudah mengalami
peningkatan dalam penguasaan kosakata bahasa Arab. Selain itu, siswa sudah dapat mema-
hami bacaan teks bahasa Arab yang ada di buku ajar, dapat mengucapkan kosakata beserta
maknanya dengan baik dan benar, serta dapat menuliskan kosakata dengan baik dan benar.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa kelas 4 mengalami peningkatan hasil nilai pre-test
dan post-test pada siklus pertama dan dari post-test pada siklus kedua. Hal ini menunjukkan
bahwa nilai ketuntasan siswa kelas 4 telah mencapai batas kemampuan klasikal sebesar 85%
atau dapat dikatakan berhasil. Hasil belajar siswa meningkat sehingga dapat dikatakan bahwa
penguasaan kosakata bahasa Arab siswa kelas 4 juga sudah meningkat. Dengan demikian,
penelitian dianggap cukup sampai Siklus II.

3.3. Penggunaan Strategi Bermain Berbasis Media Lego

Aktivitas siswa dalam pembelajaran bahasa Arab mengalami peningkatan saat meng-
gunakan strategi bermain berbasis lego, hal itu menunjukkan bahwa terdapat perbaikan dalam
proses pembelajaran dengan strategi bermain berbasis lego ini. Kegiatan siswa berdasarkan
pengamatan yang dilakukan peneliti saat pembelajaran pada Siklus I di pertemuan pertama
adalah 55% dan sedikit meningkat di pertemuan kedua, yaitu 70%. Akan tetapi, peningkatan
tersebut belum bisa dikatakan berhasil, jadi dilanjutkan pada Siklus II. Peningkatan yang
sedikit demi sedikit ini menunjukkan bahwa siswa masih beradaptasi dengan strategi baru
yang diterapkan. Selanjutnya, peneliti melakukan refleksi siklus I yang dilanjutkan ke Siklus II
untuk memperbaiki masalah yang terjadi pada Siklus I. Kemudian, peneliti menemukan hasil
kegiatan siswa pada Siklus II pertemuan pertama adalah 84% dan mengalami peningkatan di
pertemuan kedua, yaitu 100%.

Siswa pertemuan I~ Siswa pertemuan 11
100%

25%

Siklus I Siklus 11

Gambar 2. Hasil observasi kegiatan siswa

Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran membuktikan bahwa penggunaan strategi
bermain berbasis media lego ini dapat memberikan suasana yang menyenangkan serta tidak
membosankan. Hal ini mendukung ungkapan Uliyah & Isnawati (2019) bahwa pemilihan
strategi bermain pada anak dapat menghilangkan kebosanan dan juga menyenangkan dalam
pembelajaran bahasa Arab. Selain itu, strategi bermain juga dapat meningkatkan motivasi
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belajar siswa dalam mempelajari bahasa Arab. Kesimpulan tersebut senada dengan yang di-
ungkapkan Ali (2019) bahwa penggunaan strategi bermain dapat membuat suasana menjadi
gembira dan kegembiraan tersebut dapat membangkitkan minat siswa, keterlibatan dalam
proses belajar, serta dapat terciptanya pemahaman pada materi. Dengan diterapkannya stra-
tegi bermain, siswa dapat mengingat kosakata dengan lebih mudah serta dapat meningkatkan
semangat dalam pembelajaran bahasa Arab. Hartini (2017) juga mengungkapkan bahwa
dengan strategi bermain, siswa dapat mengingat materi dengan lebih mudah karena dilakukan
dengan cara yang menyenangkan, serta dengan strategi bermain dapat memberikan semangat
kepada siswa saat pembelajaran bahasa Arab.

Guru juga dapat memberikan rangsangan berupa media-media yang konkret pada
siswanya (Hartini, 2017). Dengan adanya media dalam pembelajaran, maka siswa dapat mene-
rima materi yang diberikan dengan mudah, seperti halnya yang telah diungkapkan oleh Nuha
(2018) bahwa dengan adanya media dalam kegiatan pembelajaran, materi yang diberikan oleh
guru dapat dengan mudah diterima oleh siswa. Media yang digunakan dalam strategi ini juga
dapat menarik perhatian siswa untuk semangat belajar yaitu dengan media lego. Menurut
Abdullah, Hastuti, & Karmila (2016), media lego merupakan media pembelajaran yang efektif,
menyenangkan, dan memberikan kesan yang baik. Hal ini karena dengan media lego, siswa
bisa langsung praktik. Dengan menggunakan media lego dalam pembelajaran, siswa dapat
berperan aktif dan dapat menambah pengalaman belajar nyata pada siswa. Pendapat serupa
juga dinyatakan oleh Hadi (2021) bahwa media lego bisa menjadikan siswa lebih berperan
aktif dalam proses pembelajaran, siswa juga dapat lebih termotivasi, lebih interaktif, dan
tentunya menambah pengalaman siswa ketika belajar. Media lego dalam pembelajaran juga
dapat melatih siswa dalam merangsang pikiran untuk menyelesaikan suatu masalah. Hal ini
juga diungkapkan Malinda, Murtono, & Zuliana. (2017) yang menyatakan bahwa permainan
lego merupakan media edukasi yang dapat merangsang daya pikir anak untuk memecahkan
masalah.

Berdasarkan wawancara dengan guru pengampu bahasa Arab, peneliti mendapatkan
kesimpulan bahwa strategi bermain berbasis media lego dalam mempelajari kosakata bahasa
Arab ini sangat membantu untuk memotivasi belajar siswa. Selain itu, pemanfaatan media lego
ini juga dapat menjadikan siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran. Sebelumnya, siswa
hanya mendengarkan dan tidak aktif di kelas sehingga suasana kelas menjadi membosankan.
Akan tetapi, setelah diterapkannya strategi bermain berbasis media lego pada pembelajaran
kosakata bahasa Arab ini, kelas menjadi lebih terlihat hidup. Hal ini mendukung penelitian
Kusyairi, Syam, & Aslinda (2019) yang menghasilkan kesimpulan bahwa penggunaan sarana
dan prasarana sebagai penunjang proses pembelajaran akan sangat efektif dalam keberhasilan
belajar siswa. Siswa MI Nurul Huda Semarum Trenggalek kelas 4 menyatakan bahwa dengan
diterapkannya strategi bermain berbasis media lego pada pembelajaran kosakata bahasa Arab
ini, mereka bisa belajar dengan menyenangkan dan tidak membosan karena mereka meng-
gunakan media visual dan nyata. Media lego adalah salah satu media yang disajikan secara
langsung dan visual. Visual dapat menunjukkan benda secara nyata, memberikan contoh-
contoh nyata, dan dapat mengidentifikasikannya. Dalam pembelajaran media visual dan nyata,
penggunaannya lebih efektif karena siswa dapat bereksperimen (Mila & Mas’udah, 2017).
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3.4. Peningkatan Penguasaan Kosakata

Setelah menerapkan strategi bermain berbasis media lego pada pembelajaran bahasa
Arab yang dilakukan pada Siklus I dan II, peneliti telah mendapatkan hasil yang signifikan
sebagai berikut.

100

507

254

0%
Pretest Postest T Postest TT

Gambar 3. Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Strategi bermain berbasis media lego ini selain berpengaruh pada suasana belajar yang
menyenangkan juga berpengaruh pada peningkatan penguasaan kosakata. Hal ini terlihat dari
hasil nilai belajar siswa setelah mengerjakan soal tes. Hasil pada Gambar 3 menunjukkan bah-
wa siswa mengalami peningkatan yang signifikan setelah strategi bermain berbasis media lego
ini diterapkan. Hal ini mendukung penelitian Wibowo & Suhandi (2013) yang menyatakan
bahwa strategi bermain dapat meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata dengan per-
bedaan hasil tes yang signifikan sebelum dan sesudah diterapkan strategi bermain.

Penerapan strategi bermain berbasis lego untuk mempelajari kosakata bahasa Arab
dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa kelas 4. Kesimpulan ini dibukti-
kan dengan siswa yang mampu mengerjakan beberapa indikator soal, mampu memahami
kosakata berdasarkan gambar yang dilihatnya, mampu mencocokkan gambar dengan kosa-
kata, dapat menentukan makna dengan mendengar kosakata yang disebutkan, dapat mema-
hami makna kosakata sehingga dapat mengurutkan kalimat acak dengan benar, dan dapat
mengaplikasikan kosakata menjadi kalimat. Selain itu, nilai hasil belajar siswa pada Gambar 3
pada saat pre-test sebelum diterapkannya strategi ini hasil yang didapatkan adalah 25%, saat
diterapkan strategi ini pada tahap siklus I hasil yang didapatkan sedikit meningkat menjadi
56%, dan setelah dilakukan perbaikan sesuai refleksi Siklus [ mendapatkan hasil yang mening-
kat menjadi 85% pada Siklus II.

Pada penelitian ini, strategi bermain berbasis media lego menggunakan lego yang ber-
agam warna dan akan membentuk suatu bentuk yang sesuai dengan kosakata. Untuk meng-
hasilkan suatu bentuk yang sesuai kosakata tersebut, siswa dituntut untuk berpikir kreatif dan
imajinatif, siswa juga dapat bekerja sama dengan teman kelompoknya untuk menyelesaikan
legonya. Oleh karena itu, strategi bermain dengan media lego ini dapat melatih kecerdasan
siswa sehingga siswa dapat meningkatkan penguasaan kosakatanya. Hal ini didukung oleh
pernyataan dalam penelitian Fandisya (2022) yang mengatakan bahwa lego dapat melatih
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kecerdasan siswa, baik ecerdasan intelektual, matematis, sosial, maupun kecerdasan emosi-
onal.

Media lego bisa membantu siswa dalam memahami kosakata bahasa Arab dengan mu-
dah, seperti yang diungkapkan Holifah & Ma'ruf (2019) di dalam penelitiannya bahwa lego
dapat meningkatkan pengenalan huruf hijaiah pada anak. Maka dari itu, lego sangat membantu
siswa dalam penguasaan kosakata bahasa Arab karena kosakata bahasa Arab juga terdiri dari
susunan huruf-huruf hijaiah. Berdasarkan wawancara dengan guru bahasa Arab kelas 4 MI
Nurul Huda Semarum Trenggalek, siswa mengalami peningkatan dalam penguasaan kosakata
serta dapat mengaplikasikannya menjadi sebuah kalimat dan juga nilai hasil belajar siswa
mengalami peningkatan pada saat dilakukan ulangan harian. Siswa kelas 4 MI Nurul Huda
Semarum Trenggalek juga menyatakan bahwa mereka bisa memahami kosakata bahasa Arab
dengan mudah setelah diterapkannya strategi bermain berbasis media lego sehingga ketika
mengerjakan soal yang ada di lembar kerja siswa (LKS) maupun dari guru, mereka bisa
menjawabnya.

Strategi bermain berbasis media lego merupakan salah satu strategi dan media yang
efektif untuk pembelajaran bahasa Arab, khususnya dalam pembelajaran penguasaan kosakata
bahasa Arab. Siswa yang sudah termotivasi untuk belajar dapat berpengaruh pada nilai hasil
tes mereka. Berdasarkan data observasi, hasil penilaian siswa, dan catatan wawancara, pene-
rapan strategi bermain berbasis lego dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab
siswa kelas 4 MI Nurul Huda Semarum Trenggalek. Meskipun ketuntasan hasil belajar siswa
tidak mencapai 100%, tetapi terdapat peningkatan yang signifikan antara sebelum diterapkan-
nya strategi bermain berbasis media lego dengan setelah penerapan. Ketuntasan hasil belajar
siswa juga berada dalam kategori baik karena sudah mencapai 85% pada Siklus II.

4. Simpulan

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan dua hal. Pertama, penerapan stra-
tegi bermain berbasis media lego pada pembelajaran kosakata bahasa Arab mencakup kegiat-
an perencanaan, kegiatan bermain, kegiatan penutup, dan kegiatan evaluasi. Kegiatan peren-
canaan strategi bermain berbasis media lego ini meliputi menjelaskan permainan lego, tujuan,
peraturan bermain lego, dan juga menyiapkan bahan dan tempat bermain lego. Kegiatan
bermain adalah tahap siswa mulai bermain menyusun lego. Kegiatan penutup membahas
kembali kegiatan pembelajaran. Kegiatan evaluasi adalah siswa mengerjakan soal post-test di
setiap siklusnya untuk mengetahui penguasaan kosakata siswa. Kedua, penerapan strategi
bermain berbasis media lego dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa.
Hal ini dibuktikan dengan meningkatnya hasil kegiatan aktivitas siswa. Hasil pada Siklus I di
pertemuan pertama adalah 55% dan pertemuan kedua adalah 70%. Kemudian, aktivitas siswa
Siklus II di pertemuan pertama adalah 84% dan meningkat menjadi 100% pada pertemuan
kedua. Meningkatnya hasil evaluasi siswa pada pre-test hanya 25%, kemudian meningkat pada
post-test Siklus [ menjadi 56% dan terus meningkat pada Siklus II menjadi 85%. Berdasarkan
pemaparan tersebut, maka penerapan strategi bermain berbasis media lego dapat meningkat-
kan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa kelas 4 MI Nurul Huda Semarum Trenggalek
semester ganjil tahun ajaran 2022 /2023. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka selanjut-
nya dapat disusulkan saran yang diharapkan bisa bermanfaat untuk guru dan peneliti selanjut-
nya. Saran peneliti untuk guru adalah agar dapat memanfaatkan strategi bermain berbasis
media lego untuk pembelajaran kosakata bahasa Arab atau maharah lain. Selain itu, bagi
peneliti sendiri diharapkan dapat menjadikan motivasi dalam melakukan pembelajaran
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dengan menerapkan strategi, metode, dan media pembelajaran ketika menjadi guru nantinya.
Selanjutnya, bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian serupa disarankan untuk
menggunakan subjek dan tempat yang berbeda, supaya dapat menghasilkan hasil yang
berbeda. Peneliti lain dapat menggunakan hasil penelitian ini sebagai referensi jika melakukan
penelitian serupa.
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