
    Al Mi’yar: Jurnal Ilmiah Pembelajaran Bahasa Arab dan Kebahasaaraban 

Vol. 6, No. 1, April 2023 
Page 95-116 

P-ISSN: 2620-6749, E-ISSN: 2620-6536 
DOI: 10.35931/am.v6i1.1564 

 
Naskah diterima: 20-12-2022 Direvisi: 22-03-2023 Disetujui: 31-03-2023 

 

PELAKSANAAN GAME SCATTERGORIES DALAM PEMBELAJARAN 

KOSAKATA BAHASA ARAB 

Ulfa Mawaddah Ahmad Opier*1, Muassomah2 , Rohana Ayu Fitri*3, Habibia 
Adama4 

 
1234 UIN Maulana Malik Ibrahim Malang; Malang, Indonesia 

Email: ulfa.opier@gmail.com 1, muassomah@bsa.uin-malang.ac.id 2, 
rohanaayufitri01@gmail.com3, habibiaadama78@gmail.com4 

Abstract  

Learning with games is an exciting thing that encourages student interest because 
learning becomes interactive and can increase student motivation and interest. One 
form of game for learning foreign languages is game scattergories. This scattergories 
game was implemented at Islamic Senior high school 1 Malang to learn Arabic 
vocabulary. This research is a descriptive qualitative method that describes the process 
of learning Arabic vocabulary by using scattergories game in Islamic Senior high school 
1 Malang and the advantages and disadvantages of applying the game process. In this 
research, participant observation, in-depth interviews, and documentation are data 
collection techniques—observation regarding learning Arabic vocabulary with the 
scattergories game. In-depth interview were conducted by interviewing Arabic teacher 
and students of class X-G of Islamic senior high school 1 Malang. The analysis technique 
adopts the Miles and Huberman model: data reduction, presentation, and conclusion. 
The research showed that: 1) There were six stages in learning Arabic vocabulary with 
scattergories at Senior High school 1 Malang, namely opening the lesson, dividing into 
groups, preparing and discussing, implementing the game, determining the winner and 
closing the lesson. 2) Learning with scattergories can increase motivation and 
encourage students to learn; students can think quickly and become the focus of 
learning. However, during the process, the teacher must make careful preparations, 
which require a relatively long time. The application of this game is fun and provides 
positive benefits for students.  
Keywords: Learning Vocabularies, Learning Arabic language, Scattergories Game 
 

  مستخلص البحث

ٌعس الخعلم باػخذسام الألعاب أمطا مثحرا للاهخمام التي ًمنً أن جثحر اهخمام الطلاب، لأن 
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س مً زافعُت الطلاب ومصالحهم. وأحس أشهاى  منً أن جعٍ الخعلم ًصبح جفاعلُا، وٍ

الألعاب لخعلُم اللغاث الأحىبُت هو لعبت الدشدذ. وجم جىفُص لعبت الدشدذ في المسضػت 

عخبر هصا البحث مىهجا الثا ت الإػلامت الأولى مالاهر موػُلت لخعلُم المفطزاث العطبُت. وَ هوٍ

صف هصا البحث عملُت حعلُم المفطزاث العطبُت باػخذسام لعبت الدشدذ  وصفُا هوعُا، وٍ

ت الإػلامُت الأولى مالاهر ومعاًا وعُوب في جطبُق هصه اللعبت. وجقىُت حمع  في المسضػت الثاهوٍ

اث المؼخذسمت هي ملاحظت المشاضلحن والمقابلت العمُقت والوثائق. وملاحظت حوى عملُت البُاه

حعلُم المفطزاث باػخذسام لعبت الدشدذ.  وجم إحطاء المقابلت  العمُقت مً دلاى مقابلت مع 

ت الإػلامُت الأولى مالاهر.  مسضغ اللغت العطبُت وطلاب صف العاشط مً المسضػت الثاهوٍ

الخحلُل البُاهاث مً مُلؽ وهوبطمان، أي جقلُل البُاهاث وعطض البُاهاث وحعخمس جقىُت 

مطاحل في عملُت حعلُم المفطزاث العطبُت  6( ماهذ هىاك 1والخجمُع. وأظهط البحث أن : )

ت الإػلامُت الأولى مالاهر، وهي : بساًت السضغ، المجموعت،  بلعبت الدشدذ في المسضػت الثاهوٍ

( ًمنً أن ًؤزي 2للعبت، وجحسًس الفائع، والاهتهاء مً السوضة. )إعساز ومىاقشت جىفُص ا

ازة السافعُت وحشجُع الطلاب على الخعلم  ؛ الخعلُم باػخذسام العىاصط المبعثرة إلى ظٍ

منً للطلاب الخفنحر بؼطعت، ًصبح الطلاب محوض السضاػت، ومع شلو، في هصه العملُت،  وٍ

لا وؼبُا. وجطبُق هصه ًجب على المعلم أن ًقوم باػخعسازاث زقُ خطلب وقخا طوٍ قت وٍ

 اللعبت مثحرة حسا للاهخمام، وحلب فوائس إًجابُت للطلاب. 

   حعلُم المفطزاث، حعلُم اللغت العطبُت، لعبت الدشدذالكلمات الرئيسية : 
 
Abstrak  
Pembelajaran dengan game merupakan hal menarik yang merangsang minat belajar 
siswa karena pembelajaran menjadi interaktif dan dapat meningkatkan motivasi dan 
minat siswa. Salah satu bentuk game untuk belajar Bahasa asing adalah game 
scattergories. Game scattergories ini diimplementasikan di MAN 1 Malang sebagai 
sarana untuk pembelajaran kosakata Bahasa Arab. Penelitian ini adalah penelitian 
kualitatif deskriptif, yaitu mendeskripsikan proses pembelajaran kosakata Bahasa Arab 
dengan game scattergories di MAN 1 Malang serta kelebihan dan kekurangan dalam 
proses penerapannya. Observasi partisipan, wawancara mendalam, dan dokumentasi 
digunakan sebagai teknik pengumpulan data. Observasi mengenai proses berjalannya 
pembelajaran kosakata bahasa Arab dengan game scattergories. Wawancara 
dilakukan dengan mewawancarai guru bahasa Arab dan siswa kelas X-G MAN 1 



Ulfa Mawaddah Ahmad Opier, Muassomah, Rohana Ayu Fitri, Habibia Adama: Pelaksanaan 
Game Scattergories Dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab 
 

97 

Jurnal Al Mi’yar Vol. 6, No. 1 April 2023 
Homepage https://jurnal.stiq-amuntai.ac.id/index.php/al-miyar 

 

 

Malang. Teknik analisis data mengadopsi model Miles dan Huberman, yaitu reduksi 
data, penyajian data dan kesimpulan. Hasil penelitiannya adalah: 1) Terdapat 6 
tahapan proses pembelajaran kosakata bahasa Arab dengan game scattergories di 
MAN 1 Malang, yaitu pembukaan pembelajaran, pembagian kelompok, persiapan dan 
diskusi, penerapan game, penentuan pemenang, dan penutupan pembelajaran. 2) 
Pembelajaran dengan game scattergories mampu meningkatkan motivasi dan 
mendorong siswa untuk belajar; siswa dapat berpikir secara cepat dan siswa menjadi 
focus dalam belajar. Namun selama prosesnya, guru harus melakukan persiapan yang 
matang dan membutuhkan waktu yang relative lama. Penerapan game scattergories 
ini menyenangkan dan memberikan manfaat positif bagi siswa.  
Kata Kunci: Pembelajaran kosakata, Pembelajaran bahasa Arab, game scattergories 
 

PENDAHULUAN  
Kosakata merupakan aspek penting dalam pembelajaran Bahasa Arab 

karena merupakan pengetahuan dasar Bahasa1. Pada hakikatnya, tanpa 

menguasai kosakata maka tidak ada yang mampu diungkapkan2. Penguasaan 

kosakata akan memudahkan siswa dalam memperoleh kemahiran 

berkomunikasi3. Pembelajaran kosakata sendiri merupakan langkah awal pada 

pembelajaran bahasa asing, diantaranya bahasa Arab4. Dalam pembelajaran 

bahasa Arab, penguasaan kosakata akan teraplikasikan dalam keterampilan 

berbahasa, baik menyimak, berbicara, membaca maupun menulis5. Dalam 

menguasai kosakata Bahasa Arab dibutuhkan proses pembelajaran yang baik 

dengan menggunakan metode yang bervariatif sesuai dengan situasi dan 

kondisi kelas6. Penggunaan metode yang tepat akan mewujudkan tujuan 

                                                           
1 Supriadi and Haslinda, “Pengembangan Media Pembelajaran Mufradat Bahasa Arab 

Berbasis Adobe Flash Pro Cs6 Bagi Siswa SMP,” Jurnal Literasi Digital Volume 2 Nomor 1 
(March 2022). 

2 Muh. Haris Zubaidillah and Hasan Hasan, “PENGARUH MEDIA KARTU BERGAMBAR 
(FLASH CARD) TERHADAP PENGUASAAN KOSAKATA BAHASA ARAB,” Al Mi’yar: Jurnal Ilmiah 
Pembelajaran Bahasa Arab dan Kebahasaaraban 2, no. 1 (April 14, 2019): 41, 
https://doi.org/10.35931/am.v2i1.90. 

3 Nurul Isnaini and Nurul Huda, “Pengembangan Media Pembelajaran Kosakata Bahasa 
Arab Berbasis Permainan My Happy Route Pada Siswa Kelas VIII Mtsn 10 Sleman,” Al Mi’yar: 
Jurnal Ilmiah Pembelajaran Bahasa Arab dan Kebahasaaraban 3, no. 1 (January 14, 2020): 1, 
https://doi.org/10.35931/am.v3i1.156. 

4 Herlina and Nindya Chandra, “English for Teacher Education Program,” Pertama 
(Yayasan Pendidikan Cindekia Muslim, 2021), 71. 

5 widi Astuti, “Berbagai Strategi Pembelajaran Kosa Kata Bahasa Arab,” 2016, 15. 
6 Abdullah Sarif and Firdausi Nurharini, “Efektivitas Metode Bernyanyi Dalam 

Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Di Surabaya,” MUMTAZA : Journal of Arabic 
Teaching, Linguistic and Literature 01 (2022): 61–70. 



Ulfa Mawaddah Ahmad Opier, Muassomah, Rohana Ayu Fitri, Habibia Adama: Pelaksanaan 
Game Scattergories Dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab 
 

98 

Jurnal Al Mi’yar Vol. 6, No. 1 April 2023 
Homepage https://jurnal.stiq-amuntai.ac.id/index.php/al-miyar 

 

 

pendidikan7, apalagi di era society 5.0, guru dituntut untuk menerapkan 

metode yang bervariatif guna merangsang keinginan siswa dalam belajar8.  

Metode yang dapat digunakan oleh guru adalah pembelajaran dengan 

permainan edukatif. Permainan edukatif dalam proses pembelajaran Bahasa 

Arab akan merangsang peserta didik untuk menyukai proses pembelajaran 

yang dijalaninya9. Permainan juga dapat meningkatkan perkembangan anak 

dan mengoptimalkan potensi siswa baik secara fisik, mental maupun 

intelektual10. Salah satu bentuk permainan edukatif untuk pembelajaran 

kosakata bahasa Arab ialah game scattergories. Game scattergories digunakan 

oleh guru untuk mencari kata guna meningkatkan kecerdasan linguistic-

verbal11, dengan menggabungkan kecerdasan dan mengakses memori dengan 

cepat12. Scattergories pada dasarnya mengharuskan siswa untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis karena berkaitan dengan 

kategori informasi, serta melatih pemikiran kreatif dan keterampilan ekspresi 

yang dikembangkan melalui prosesnya13.  

Pada hakikatnya, game scattergories merupakan permainan edukatif 

yang diterapkan dalam pembelajaran bahasa asing dan sejauh ini terdapat 

beberapa penelitian terkait game scattergories dengan tiga kategori, 

diantaranya. Pertama, penerapan game scattergories untuk meningkatkan 

                                                           
7 Arifudin Arifudin, “Pengembangan Kamus Al-Af’āl Dalam Meningkatkan Kemahiran 

Menulis Pada Mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa Arab Iain Pontianak,” Lisanan Arabiya: 
Jurnal Pendidikan Bahasa Arab 4, no. 01 (June 29, 2020): 57–77, 
https://doi.org/10.32699/liar.v4i1.1255. 

8 Umi Hijriyah et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis Android 
Untuk MahᾹrat Al IstimᾹ’ Kelas 8 Smp,” Al Mi’yar: Jurnal Ilmiah Pembelajaran Bahasa Arab 
dan Kebahasaaraban 5, no. 2 (October 1, 2022): 239, https://doi.org/10.35931/am.v5i2.1352. 

9 Asnul Uliyah and Zakiyah Isnawati, “Metode Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran 
Bahasa Arab,” Shaut al Arabiyyah 7, no. 1 (June 27, 2019): 31, 
https://doi.org/10.24252/saa.v1i1.9375. 

10 Aslindah Andi, “Alat Permainan Edukatif Media Stimulus Anak Jadi Aktif Dan Kreatif,” 
Pertama (Parepare: CV Kaafah Learning Center, 2018), 102. 

11 Sri Rahayu Pudjiastuti, “Implementation Of The Mind Mapping Model With Scattergories 
Game In Improving Creativity And Learning Outcomes In National Education Materials,” JHSS 
(JOURNAL OF HUMANITIES AND SOCIAL STUDIES) 2, no. 2 (September 29, 2018): 22–24, 
https://doi.org/10.33751/jhss.v2i2.912. 

12 Samantha Ettus, “Panduan Pakar Untuk Menyelesaikan Segala Urusan Dengan Cepat 100 
Cara Membuat Hidup Lebih Efisien” (Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2009), 132. 

13 Jeffrey P Hinebaugh, “A Board Game Education” (United State of America: Rowman & 
Littlefield Education, 2009), 178–79. 
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penguasaan kosa kata siswa. Penelitian Fadhilah Mutiah dkk (2021) dijelaskan 

bahwa terjadi pengaruh signifikan melalui penerapan game scattergories pada 

penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa di kelas V SMP Modern Tarbiyah 

Takalar tahun 2020/2021, dan dengan penerapan game scattergories maka 

pengetahuan siswa mengenai kosa kata akan meningkat dengan cara yang 

menyenangkan14.  Hal ini sesuai dengan penelitian Wiraldi (2020), ia 

menjelaskan bahwa penerapan game scattergories telah meningkatkan 

kebendaharaan Vocabulary Bahasa Inggris siswa kelas VII SMP Negeri 8 

Palopo. Yang mana terjadi perubahan signifikan baik kemampuan siswa 

sebelum dan sesudah penerapan game scattergories dalam pembelajaran 

Bahasa Inggris15.  

Kedua, penerapan game scattergories untuk meningkatkan 

keterampilan menulis siswa. Dalam penelitian Iftahul Fikriyah (2016) 

dijelaskan bahwa proses pembelajaran dengan menggunakan game 

scattergories telah meningkatkan kemampuan menulis Aksara Jawa siswa 

kelas IV MI R.I Sukodono, dimana presentasi ketuntasan siswa yaitu 44% 

dengan mean 57 sebelum penerapan game scattergories dan menjadi 86% 

dengan mean 72 setelah penggunaan game scattergories dalam proses 

pembelajaran16. Ketiga, penerapan game scattergories untuk meningkatkan 

hasil belajar dan kreativitas siswa. Kategori ketiga ini dibuktikan oleh 

penelitian Sri Rahayu (2018), ia menjelaskan, game scattergories berperan 

penting dalam peningkatan hasil belajar dan kreativitas siswa. Hal ini terbukti  

dengan hasil belajar siswa dalam materi perundang-undangan Nasional 

menjadi meningkat karena penerapan model Mind Mapping dengan game 

scattergories. Game ini telah mengembangkan kreativitas siswa karena proses 

pembelajarannya dilakukan secara menyenangkan sehingga merangsang 

siswa untuk aktif belajar dan berkreasi secara maksimal17, karena game 

                                                           
14 Fadhilah Mutiah Ahmad and Muhammad Tahir, “Mengajarkan Kosakata Dengan 

Menggunakan Game Scattergories Pada Siswa Sekolah Menengah Pertama,” n.d., 6. 
15 Dr Jufriadi et al., “English Language Education Study Program Tarbiyah And Teacher 

Training Faculty State Islamic Institute Of Palopo,” 2020, 139. 
16 Ifatul Fikriyyah, “Peningkatan Keterampilan Menulis Aksara Jawa Mata Pelajaran Bahasa 

Jawa Melalui Permainan Scattergories Pada Siswa Kelas IV MI Roudlotul Ihsan Sukodono” 
(Surabaya, Universitas Islam Negeri Sunan Ampel, 2018). 

17 Sri Rahayu Pudjiastuti, “IMPLEMENTATION OF THE MIND MAPPING MODEL WITH 
SCATTERGORIES GAME IN IMPROVING CREATIVITY AND LEARNING OUTCOMES IN 
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belajar memiliki beberapa aspek, yaitu kombinasi dari aspek kognitif, 

motivasi, afektif dan sosiokultural18.  

Tulisan ini didasarkan pada argumen bahwa belajar dengan game 

dapat meningkatkan kesenangan dan semangat belajar siswa serta menarik 

minat siswa dalam menuntut ilmu19. Argumen lainnya menyatakan bahwa 

pembelajaran dengan game dapat memberikan manfaat positif bagi siswa, 

dimana dengan game dapat memecahkan masalah, melatih kemampuan 

motorik, melatih kemampuan spasial siswa20, dan juga dapat melatih 

kemampuan penalaran siswa21.  

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini adalah Penelitian Kualitatif deskriptif. Peneliti akan 

mendeskripsikan penerapan game scattergories pada pembelajaran kosakata 

Bahasa Arab di kelas X-G MAN 1 Malang beserta kelebihan dan 

kekurangannya. Penelitian kualitatif digunakan oleh peneliti guna memahami 

kondisi konteks dengan mengarahkan pendeskripsian secara detail mengenai 

kondisi sebenarnya yang terjadi pada lapangan studi 22.  Partisipan pada 

penelitian ini adalah siswa kelas X-G dengan jumlah 25 siswa.  Untuk proses 

pengumpulan datanya, peneliti menggunakan teknik observasi partisipan 

dengan mengobservasi secara langsung penerapan game scattergories dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Arab di kelas X-G MAN 1 Malang. Wawancara 

mendalam dengan mengajukan pertanyaan kepada siswa kelas X-G mengenai 

                                                                                                                                                                 
NATIONAL EDUCATION MATERIALS,” JHSS (JOURNAL OF HUMANITIES AND SOCIAL STUDIES) 
2, no. 2 (September 29, 2018): 22–24, https://doi.org/10.33751/jhss.v2i2.912. 

18 Yen-Ru Shi and Ju-Ling Shih, “Game Factors and Game-Based Learning Design Model,” 
International Journal of Computer Games Technology 2015 (2015): 11–11. 

19 Maxwell Hartt, Hadi Hosseini, and Mehrnaz Mostafapour, “Game on: Exploring the 
Effectiveness of Game-Based Learning,” Planning Practice & Research 35, no. 5 (2020): 589–
604. 

20 Dian Wahyu Putra Erri Wahyu Puspitarini A. Prasita Nugroho, “GAME EDUKASI 
BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK ANAK USIA DINI,” J I M P - 
Jurnal Informatika Merdeka Pasuruan 1, no. 1 (March 29, 2016), 
https://doi.org/10.37438/jimp.v1i1.7. 

21 Alaya Diwimuri and Joko Soebagyo, “PERANCANGAN GAME EDUKASI ‘THINKING MATH’ 
UNTUK MELATIH KEMAMPUAN PENALARAN MATEMATIS,” EduMatSains : Jurnal Pendidikan, 
Matematika dan Sains 7, no. 1 (July 5, 2022): 113–30, 
https://doi.org/10.33541/edumatsains.v7i1.3916. 

22 Muhammad Rijal Fadli, “Memahami desain metode penelitian kualitatif” 21, no. 1 
(2021): 22. 
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penerapan game scattergories dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab. 

Dokumentasi yang digunakan oleh peneliti berupa file sekolah mengenai MAN 

1 Malang dan proses pembelajaran bahasa Arab didalamnya. 

Peneliti mengadopsi model analisis data Miles dan Huberman untuk 

analisis data yaitu mereduksi data, menyajikan data, dan kesimpulan23. 1) 

Peneliti mereduksi guna menemukan data yang sesuai dan bermakna yang 

berkenaan dengan permasalahan penelitian. Peneliti memfokuskan data untuk 

menjawab pertanyaan penelitian. 2) Peneliti menyajikan data berupa gambar 

maupun figure yang digabungkan dengan naratif guna menggabungkan 

informasi agar dapat menggambarkan kejadian yang terjadi. 3) Peneliti 

mengambil kesimpulan berdasarkan data hasil observasi maupun wawancara, 

serta keseluruhan data hasil penelitian.   

HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Proses pembelajaran kosakata Bahasa Arab dengan menggunakan 

game scattergories untuk siswa kelas X MAN 1 Malang  

Game scattergories merupakan permainan edukatif yang diterapkan 

pada pembelajaran kosakata Bahasa Arab di kelas X-G MAN 1 Malang. 

Permainan edukatif ini menjadi sesuatu kegiatan yang menyenangkan 

yang bersifat mendidik24. Penerapan game juga mematahkan statement 

bahwa pembelajaran Bahasa Arab adalah pembelajaran yang tidak 

menarik sehingga siswa takut untuk belajar25.  Dengan permainan ini, 

maka akan muncul perasaan senang bagi peserta didik yang memiliki 

nilai positif bagi perkembangan mereka26. Guru memilih game 

scattergories sebagai upayanya dalam menyajikan proses belajar yang 

efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan27. Game 

                                                           
23 Nursapia Harahap, “Penelitian Kualitatif,” 2020. 
24 M Rohwati, “PENGGUNAAN EDUCATION GAME UNTUK MENINGKATKAN HASIL 

BELAJAR IPA BIOLOGI KONSEP KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP,” 2012, 7. 
25 Ahmad Arifin, “MODEL-MODEL PERMAINAN KARTU DALAM PEMBELAJARAN 

MAHĀRAH AL QIRĀAH,” Al Mi’yar: Jurnal Ilmiah Pembelajaran Bahasa Arab dan 
Kebahasaaraban 4, no. 2 (October 5, 2021): 157, https://doi.org/10.35931/am.v4i2.562. 

26 Distiliana M.Pd.I, “Konsep Pemikiran Burhanuddin Al Zarnuji Dan Game Star Dalam 
Penanaman Karakter Pada Anak Usia Dini,” Pertama (Surabaya: CV Global Aksara Pres, 2021), 
118. 

27 Jul Fikar, “EFEKTIVITAS PENERAPAN METODE MAKE A MATCH DALAM 
PEMBELAJARAN MUFRODAT BAHASA ARAB PADA SISWA KELAS VI PPS. STQ-ASK BATAM,” 
n.d. 
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scattergories ini dilaksanakan pada 30 November 2022 dengan 

langkah-langkah berikut.  

 

Figur 1. 

Langkah-langkah penerapan game scattergories 

 

 

 

 

Berikut ini adalah penerapan game scattergories dalam pembelajaran 

kosakata bahasa Arab di kelas X-G MAN 1 Malang berdasarkan langkah-

langkah pada figure 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 

Proses pembelajaran kosakata Bahasa Arab dengan game 
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a. Proses pembukaan pembelajaran bahasa Arab 

Dalam proses ini guru memulai pembelajaran dengan mengucapkan 

salam pembuka, membaca absen dan dilanjutkan dengan 

pengulangan materi sebelumnya. Dalam proses ini, guru 

menanyakan beberapa pertanyaan kepada siswa tentang materi 

sebelumnya guna menguji kemampuan mereka. Setelah proses 

Tanya jawab, guru menjelaskan mengenai rules permainan game 

scattergories yang akan dimainkan dalam proses pembelajaran. 

Guru menjelaskan bahwa diantara rules dalam game scattergories 

adalah sebagai berikut: 1) Guru membagi siswa menjadi 4 

kelompok; 2) Guru akan memberikan kategori dan siswa harus 

menyebutkan kosakata sebanyak mungkin tentang kosakata 

tersebut; 3) Guru memberikan waktu 3 menit untuk siswa 

berdiskusi dan menyiapkan diri; 4) Game scattergories dimulai; 5) 

Kelompok yang mampu menyebutkan kosakata sebanyak mungkin, 

akan menjadi pemenangnya.  

b. Proses pembagian kelompok 

Dalam proses ini guru melakukan pembagian kelompok dengan 

membagi setiap siswa menjadi 4 kelompok, dan setiap kelompok 

terdiri dari 4-5 siswa. Setelah pembagian kelompok, guru 

memberikan kategori pertama yang harus dituliskan kosakatanya 

oleh siswa yaitu المسضػت. Setiap siswa dalam kelompoknya harus 

mampu menulis dan menyebutkan kosakata sebanyak mungkin 

terkait dengan kategori tersebut dan tidak boleh mengulang 

kosakata yang telah disebutkan oleh teman sekelompoknya. 

Pemilihan kategori ini didasarkan pada tujuan pembelajaran 
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kosakata bahasa Arab di sekolah, yaitu harus mempertimbangkan 

materi kosakata yang banyak digunakan oleh peserta didik dalam 

kesehariannya28.  

c. Proses persiapan dan diskusi 

Gambar 3 menunjukkan bahwa setiap kelompok sedang melakukan 

persiapan dan diskusi. Dalam diskusi ini, siswa sedang menulis 

kosakata dengan kategori pertama yaitu المسضػت pada kertas 

jawaban sebanyak mungkin dan tidak boleh mengulang kosakata 

yang sama. Setelah itu, siswa harus menyebutkan kosakata yang 

ditulisnya tersebut. Dalam proses ini, guru memberikan waktu 

selama 3 menit. Setelah itu, diskusi harus berakhir dan dilanjutkan 

dengan permainan utama. Proses diskusi akan membuat siswa 

berpartisipasi secara optimal29.  

d. Proses penerapan game scattergories 

Pada proses ini guru sedang mendengar dan mengoreksi jawaban 

siswa di masing-masing kelompok. Masing-masing siswa 

menyebutkan kosakata yang berhubungan dengan المسضػت beserta 

artinya selama 2 menit berdasarkan apa yang ditulisnya dalam 

kertas jawaban. Setiap siswa bergiliran dalam menyebutkan 

kosakata sesuai dengan apa yang ditulisnya dalam kertas jawaban 

dan guru menghitung jumlah kosakata yang berhasil disebutkan 

oleh masing- masing siswa dalam kelompoknya. Dalam proses ini 

                                                           
28 Dr Munir, “Perencanaan Sistem Pengajaran Bahasa Arab,” Pertama (Jakarta: KENCANA 

PRENADAMEDIA GROUP, 2016), 17. 
29 Netti Ermi, “Penggunaan Metode Diskusi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi 

Perubahan Sosial pada Siswa Kelas XII SMA Negeri 4 Pekanbaru,” SOROT 10, no. 2 (October 16, 
2015): 155, https://doi.org/10.31258/sorot.10.2.3212. 
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akan terjadi interaksi antara siswa dan guru, sehingga permainan 

akan memberikan umpan balik (feedback)30. Setelah proses game 

berlangsung, ditemukan hasil bahwa kelompok 1 mampu 

menyebutkan 20 kosakata beserta artinya, kelompok 2 mampu 

menyebutkan 35 kosakata beserta artinya, kelompok ketiga mampu 

menyebutkan 35 kosakata beserta artinya, dan kelompok keempat 

mampu menyebutkan 25 kosakata beserta artinya. Dari hasil ini 

ditemukan bahwa terdapat dua kelompok yang mampu 

menyampaikan kosakata tentang المسضػت dengan jumlah yang sama, 

yaitu kelompok 2 dan kelompok 3. Berdasarkan hasil ini, maka 

pemenangnya akan ditentukan melalui game scattergories yang 

kedua. Proses ini menjadikan game sebagai sarana guna 

meningkatkan daya produktivitas siswa31.  

Berikut adalah  jawaban siswa mengenai kosakata dengan kategori 

  .yang tertera pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3 dan Tabel 4 المسضػت

Tabel 1. 

Jawaban kelompok 1 mengenai kategori المسضػت 

 المفطزاث

طت  الفصل ممسحت النطس ي دطٍ

 
ّ

 المىضسة محبرة المسضغ ضف

 المنخبت ضئِؽ المسضػت قلم ازاضة
                                                           

30 Asyrofi Syamsuddin and Toni Pransiska, “Permainan Edukatif Pembelajaran Bahasa 
Arab,” Pertama (Yogyakarta: Pustaka Ilmu, 2021), 15. 

31 Dafin Nouval Arief and Rully Mujiastuti, “PERANCANGAN GAME GUNTING-BATU-
KERTAS BERBASIS WEB,” n.d. 
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 المنخب لشف الغُاب الحبر مقصف

 ػبوضة مُسان مؼططة جلمُص
 

Tabel 2. 

Jawaban kelompok 2 mengenai kategori المسضػت 

 المفطزاث

 جلمُصة دعاهت مقصف مُسان

 مسضّغ زفتر الىدُجت ػبوضة قلم الطصاص

 طباشط لُمُا هافصة زضغ

اضُاث معمل ادخباض  منخبت الطٍ

  لخاب ظي المسضس ي امخحان
ّ

 ضف

 دصاء وضقت مسًط المسضػت الحاػبت

ً مىاقشت  حعلُم حعلم جمطٍ

 واحباث المجزى  طلاب المالُت مطاػم

 قؼم الخعلُم موظف حاضغ 
 

Tabel 3. 

Jawaban kelompok 3 mengenai kategori المسضػت 

 المفطزاث

المسضػت 

 المخوػطت

ت  جلمُصة مقعس المسضػت الثاهوٍ
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 لشف الحضوض  زفتر مسًط سجلاث

 حسوى  ػبوضة قططاغ لوحت

ر الطٍّاضُاث قلم الحبر قلم الطصاص  الخاضٍ

لشف  محبرة ممسحت

 السضحاث

 هدُجت

 بوّاب حاضغ معجم لخاب الخسضَؽ

 هافصة مؼططة مُسان 

 مقصف زَمعت دطّامت 

 معمل اللغت مقلمت السضغ الإضافى 

Tabel 4. 

Jawaban kelompok 4 mengenai kategori المسضػت 

 المفطزاث

 قاموغ حطغ اًصاى زفتر مالى

 الحاػبت ملف المالُت حقُبت

 مُىظمت طالب محاضط فصل

 مقصف منخب الأمً ضئِؽ المسضػت هدُجت

خُبِي
ُ
بطاقت  معمل اللغت ل

 الدؼسًس

 منخبت

المسضػت 

 المخواػطت

محعا  شهازة ججطبت 

 دماض   
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e. Proses penentuan pemenang 

Proses ini merupakan penentuan pemenang antara kelompok 2 dan 

kelompok 3. Dalam proses ini, guru akan memberikan kategori 

kedua yaitu العائلت dan siswa harus mampu menulis dan 

menyebutkan kosakata beserta artinya sebanyak mungkin. Saat 

penerapan game kedua ini, ditemukan hasil bahwasanya kelompok 

2 mampu menyebutkan kosakata mengenai العائلت beserta artinya 

sebanyak 25 kosakata selama 2 menit, sedangkan kelompok 3 

hanya mampu menyebutkan 18 kosakata. Hasil ini menunjukkan 

bahwa kelompok 2 yang menjadi pemenang dalam game 

scattergories dan mendapatkan hadiah dari guru. Hadiah ini 

menjadi penyemangat siswa untuk belajar lebih giat lagi32. Berikut 

adalah jawaban siswa mengenai kosakata dengan kategori العائلت 

yang tertera dalam Tabel 5 dan Tabel 6.  

 

Tabel 5.  

Jawaban kelompok 2 mengenai kategori العائلت 

 المفطزاث

 الصهطة ػلُل العوج الأخ الشقُق

 الأم الأخ للأم العّوحت ضبت البِذ

 الأب ابً الأخ البيذ ولُس

 ظوج الأب بيذ الأخ الابً صبي

 الجس ابً الخاى الغلام عجوظ 

                                                           
32 Richa Puspitasari, “PENGARUH PEMBERIAN HADIAH (REWARD) TERHADAP 

KEMANDIRIAN BELAJAR ANAK DI TK TUNAS MUDA KARAS KABUPATEN MAGETAN TA 
2015/2016,” 2015. 
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 الجسة العوحت الختن لس الأصغطالو 

 بنط   
Tabel 6. 

 Jawaban kelompok 3 mengenai kategori العائلت 

 المفطزاث

 الأػطة الأب العم شاب

 القطابت الأم مطضع الأخ النبحر

 الجسة الأدذ ضبت البِذ الأدذ الصغحر

 الجس الأخ الولس الألبر الخاى

 ضاب ابً الأدذ  

 

f. Penutupan proses pembelajaran  

Dalam proses ini, guru memberikan semangat kepada siswa untuk 

belajar Bahasa Arab dengan sungguh-sungguh di sekolah dan di 

rumah. Pembelajaran diakhiri dengan pembacaan do’a bersama dan 

salam. Proses menutup pembelajaran adalah satu keterampilan 

penyampaian materi di kelas, dimana guru akan menyampaikan 

motivasi yang akan membimbing pola pikir siswa33.  

Pembelajaran kosakata bahasa Arab dengan game scattergories 

ini akan terus meningkatkan kemampuan siswa karena mereka 

dituntut untuk menghasilkan kosakata yang banyak. Dimana pada 

hakikatnya, kosakata yang dimiliki oleh peserta didik akan terus 

meningkat seiring dengan pengalaman yang didapat oleh mereka 

melalui intensitas pembelajaran yang ada34. Permainan bahasa mampu 

membuat kegiatan pembelajaran lebih menarik dan mampu 

                                                           
33 Uluul Khakiim, I Nyoman Sudana Degeng, and Utami Widiati, “PELAKSANAAN 

MEMBUKA DAN MENUTUP PELAJARAN OLEH GURU KELAS 1 SEKOLAH DASAR,” n.d. 
34 Dr. Herlina and Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd.M.Si, “Teaching English to Student of 

Elementary School,” Pertama (Jakarta: Bumi Aksara, 2019), 72. 
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memotivasi siswa untuk mempraktekkan bahasa yang dipelajari dalam 

keterampilan berbahasa35.  

2. Kelebihan dan kekurangan proses pembelajaran kosakata Bahasa 

Arab dengan menggunakan game scattergories untuk siswa kelas 

X MAN 1 Malang 

Dalam penerapan game scattergories dalam pembelajaran kosa 

kata siswa kelas X-G di MAN 1 Malang ditemukan kelebihan maupun 

kekurangan. Kelebihan game scattergories adalah mampu 

mengembangkan seluruh aspek perkembangan siswa baik aspek fisik, 

kognitif maupun emosinalnya. Selain itu, kelebihan dari game 

scattergories ini dapat meningkatkan motivasi siswa dan mendorong 

mereka untuk belajar Bahasa Arab. Hal ini dibuktikan dengan hasil 

wawancara bersama responden I, responden II dan responden V.  

 

Saya merasa senang ketika belajar Bahasa Arab dengan game 
ini karena asik dan saya merasa semangat untuk belajar. 
Biasanya pembelajaran hanya dikelas, namun hari ini belajar 
dengan menggunakan permainan (30/11/2022).  
Pembelajaran yang digabungkan dengan game ini dapat 

memotivasi siswa guna melakukan proses pembelajaran tersebut36. 

Game scattergories ini menjadi salah satu game edukasi yang menjadi 

alternatif siswa agar mampu belajar dengan cara yang 

menyenangkan37. Game scattergories juga menuntut siswa untuk 

berpikir secara cepat karena setiap anggota kelompok harus mampu 

menyebutkan kosakata secara cepat dan tepat. Hal ini secara tidak 

langsung mampu meningkatkan keterampilan siswa dalam berpikir. 

Sebagaimana yang dikatakan oleh responden IV, responden VI dan 

responden X.  

                                                           
35 Muassomah Muassomah, “Learning Qawaid Through Language Game Adlif Kalimatan for 

Students of Arabic Language and Literature at UIN Maulana Malik Ibrahim Malang,” 
ALSINATUNA 5, no. 1 (2019): 58–71. 

36 Heni Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran” 5 (2016): 6. 
37 Najuah, Ricu Sidiq, and Reny Sabrina Simamora, “Game Edukasi Strategi Dan Evaluasi 

Belajar Sesuai Abad 21,” Pertama (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2022), 10. 
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Permainan ini sangat menyenangkan bagi saya. Saya dan 
teman-teman harus berpikir cepat tentang kosakata madrasah. 
Saya harus berlomba dengan kelompok lain untuk menyebutkan 
kosakata dengan cepat dan tepat (30/11/2022).   

  Siswa secara sadar merasa bahwa game ini berpengaruh positif 

bagi diri mereka karena melatih kemampuan berpikir. Hasil ini sesuai 

dengan prespektif Ryan delon dalam Rafika Andari bahwa game adalah 

alat yang membantu peserta didik dalam meningkatkan pemikiran 

kritis mereka38. Selain itu, game ini juga mampu membuat siswa 

menjadi fokus ketika proses pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh 

rules dalam game scattergories yang menuntut siswa untuk 

mendengarkan jawaban dari teman sekelompoknya agar tidak 

mengulangi kosakata yang sama. Sebagaimana yang disampaikan oleh 

responden III, responden IX dan responden VII. 

Saya merasa senang belajar Bahasa Arab dengan permainan ini. 

Saya tidak merasa bosan ketika belajar. Saya harus focus 

mendengar jawaban teman-teman saya, jika tidak kelompok 

saya akan kalah karena saya menyebutkan jawaban yang sama 

sehingga tidak terhitung (30/11/2022).  

 Kelebihan dari penerapan game scattergories memang terfokuskan 

pada pengembangan kemampuan berpikir siswa dalam belajar 

kosakata Bahasa Arab. Namun berdasarkan hasil observasi, terdapat 

beberapa kekurangan dalam penerapan game ini, diantaranya: 1) 

Membutuhkan persiapan yang matang dalam penerapan game 

scattergories untuk proses pembelajaran kosakata Bahasa Arab. Guru 

harus melakukan persiapan yang matang sebelum mengaplikasikan 

game ini, karena akan mengakibatkan siswa kesulitan memahami rules 

permainan dan tidak akan mendorong siswa untuk belajar dengan baik.  

2) Membutuhkan waktu yang relatif lama untuk penerapan game 

scattergories dalam proses pembelajaran kosakata Bahasa Arab. 

Selama prosesnya, guru mengalami kesulitan dalam menjelaskan rules 

                                                           
38 Rafika Andari, “PEMANFAATAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI 

KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN FISIKA,” ORBITA: Jurnal Kajian, Inovasi dan Aplikasi 
Pendidikan Fisika 6, no. 1 (May 10, 2020): 135, https://doi.org/10.31764/orbita.v6i1.2069. 
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game scattergories dan mengatur pembagian kelompok siswa, sehingga 

proses pembelajarannya menghabiskan waktu yang relatif lama. 

Pembagian kelompok memang menjadi salah satu polemik dalam 

permainan bahasa, karena dengan jumlah siswa yang banyak maka 

guru membutuhkan waktu yang relatif lama dalam mengaturnya39. 

Selain itu dalam memperoleh kosakata Bahasa Arab dibutuhkan 

kemampuan dan kecepatan siswa dalam mengingat40.  

 
SIMPULAN 

Pembelajaran kosakata bahasa Arab dengan menggunakan game 

scattergories merupakan model pembelajaran terbaru yang diterapkan di 

MAN 1 Malang.  Selama prosesnya, siswa memberikan respon positif sehingga 

pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan. Hasil wawancara 

menggambarkan bahwa game scattergories memberikan pengaruh positif bagi 

siswa, diantaranya meningkatkan motivasi dan mendorong mereka untuk 

belajar, siswa dapat berpikir secara cepat, serta membuat siswa menjadi focus 

dalam belajar. Berdasarkan hasil observasi diketahui bahwa penerapan game 

ini membutuhkan kesiapan yang matang dan waktu yang relatif lama untuk 

dimainkan. Penelitian ini akan memberi manfaat bagi dunia pendidikan, 

secara teoritis dan praktik. Secara teoritis, penelitian ini menambah wawasan 

serta informasi mengenai pembelajaran kosakata bahasa Arab dengan game 

scattergories. Secara praktik, penelitian ini menjadi panduan bagi guru dalam 

menggunakan game scattergories dalam proses pembelajaran dan menjadi 

referensi bagi sekolah maupun peneliti lainnya. Bagi siswa diharapkan 

penelitian ini dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk belajar 

bahasa Arab.   

 

 

 

                                                           
39 Muhammad Irsyad, “Media Permainan dalam Pembelajaran Bahasa Arab,” n.d. 
40 Muhammad Jumarliansyah et al., “ATSᾹR KAFᾹAH QIRᾹAT AL QUR’AN WA ITQᾹN AL 

MUFRADᾹT LADA AL THULLᾹB ‘ALA MAHᾹRAT AL QIRᾹAH,” Al Mi’yar: Jurnal Ilmiah 
Pembelajaran Bahasa Arab Dan Kebahasaaraban 4, no. 2 (October 9, 2021): 191, 
https://doi.org/10.35931/am.v4i2.561. 
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