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Pendahuluan
• Dalam pembelajaran bahasa Arab, mencakup unsur-unsur bahasa yang 

harus dikuasai yang terdiri dari ashwat (bunyi), mufradat (kosakata), dan 
tarakib (struktur kalimat bahasa arab. Secara fundamental penguasaan
mufradat memiliki dampak yang signifikan dalam penguasaan maharah
lughoh karena ia merupakan dasar segala ungkapan dalam Bahasa Arab 
dan sebagai prasyarat untuk memahami keempat keterampilan bahasa. 
Namun, penguasaan mufrodat di SMP Muhammadiyah 5 Ngoro yang 
rendah menunjukkan perlu adanya inovasi pembelajaran yang tepat dan 
efektif untuk meningkatkan penguasaan mufrodat siswa. Dalam penelitian
ini mengkaji terkait implementasi Board Race Game untuk meningkatkan
penguasaan mufrodat dalam pembelajaran Bahasa Arab.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana penerapan Board Race Game dalam
pembelajaran mufradat Bahasa Arab?

• Apakah penerapan media tersebut dapat meningkatkan
penguasaan mufradat siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 5 
Ngoro?
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Metode

• Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK).

• Subjek penelitian yakni kelas VIII yang berjumlah 19 siswa.

• Teknik pengumpulan data menggunakan metode tes (pre-test 
dan post-test), observasi dan angket respon.

• Teknik analisis data menggunakan analisis statistik deskriptif.
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Hasil

Diagram Perbandingan Peningkatan
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Pembahasan

Berdasarkan pada diagram sebelumnya menunjukkan bahwa
hasil belajar siswa mengalami peningkatan secara bertahap, dari
awal hingga akhir siklus. Dengan demikian disimpulkan bahwa
penerapan permainan Board Race Game mampu meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar siswa, terutama terkait penguasaan
dalam mufradatnya. Penerapan Board race Game ini tidak
hanya mampu meningkatkan hasil belajar siswa, melainkan juga
mampu meningkatkan keaktifan dan partisipasi siswa dalam
proses pembelajaran, sehingga kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih menyenangkan.
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Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa
penerapan permainan Board Race Game dalam pembelajaran Bahasa
Arab terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya
dalam memperkuat penguasaan mufrodat pada materi isim tafdhil.
Efektivitas ini tidak hanya ditunjukkan melalui peningkatan nilai rata-rata dan
persentase ketuntasan belajar, tetapi juga melalui perubahan kualitas proses
pembelajaran yang menjadi lebih aktif dan partisipatif. Melalui aktivitas
permainan yang menuntut kecepatan berpikir, ketepatan dalam
menjawab, serta kerja sama antar siswa, siswa terdorong untuk lebih aktif
mengingat, memahami, dan menggunakan mufrodat yang telah dipelajari.
Hal ini memperkuat bahwa proses pembelajaran yang melibatkan aspek
kognitif dan aktivitas fisik secara bersamaan mampu meningkatkan daya
serap siswa terhadap materi.
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