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Abstract: The purpose of this study was to determine how effective the cooperative learning 
model using Team Games Tournament with the help of Number Cards on students' mastery of 
mufradat in class X A Madrasah Aliyah. With the subject matter of "yaumiyyah", this research 
was conducted at Madrasah Aliyah Class X A. This research is a type of quantitative experiment 
with a pre-test and post-test design. The purpose of the pre-test and post-test design is to 
determine whether or not the treatment has an influence of the independent variable on the 
dependent variable. In addition, the sample of this study was collected from class X A of 
Madrasah Aliyah, which consisted of 15 students. This sample was obtained through saturated 
sampling technique. In this study, all students of class X A Madrasah Aliyah were selected as 
the population because they were easily accessible to the researcher. The data analysis 
techniques used in this study were Normality Test and T Test. In this study, there was an effect 
of the application of the Team Games Tournament learning model assisted by Number Card 
media on students' mastery of mufradat. From the results of the Normality Test calculation 
shows a sig value of 0.200> 0.05. And from the results of the T test calculation shows a sig 
value of 0.001 <0.05, which if it is concluded that there is an effect of using the Team Games 
Tournament type cooperative learning model assisted by Number Card media on students' 
mastery of mufradat  
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PENDAHULUAN 
Di dunia pendidikan, istilah "pembelajaran" 

umumnya digunakan untuk merujuk pada serangkaian 
tindakan yang mencakup perencanaan, pelaksanaan, 
dan evaluasi program pengajaran. Pembelajaran 
berpusat pada siswa adalah pendekatan yang melihat 
siswa sebagai subjek daripada objek. Guru bertindak 
sebagai pendukung dan fasilitator bagi siswa dalam 
pendekatan ini (R., Aminu, and Adri 2023). Baik 
pendidik maupun peserta didik secara sadar 
melakukan salah satu komponen penting, 
pembelajaran (Febriani and Mahmudi 2021). Guru 
adalah penyebab utama kualitas pendidikan yang baik 
di sekolah. Hal ini sangat mungkin karena guru adalah 
perencana dan pelaksana pembelajaran. Guru harus 
selalu mampu meningkatkan pembelajaran untuk 
mencapai pendidikan nasional (Dewi, Kristiantari, and 
Ganing 2021). 

Dalam proses pembelajaran, terutama dalam 
pembelajaran bahasa Arab, guru harus memilih 
berbagai pendekatan, strategi, dan metode yang sesuai 
dengan situasi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Pendekatan pembelajaran sangat penting untuk 
dimiliki oleh guru karena menjadi kunci keberhasilan 
mereka dalam menyediakan siswa dengan pendidikan 
berkualitas tinggi (Jailani et al. 2021). Untuk mencapai 
tujuan, pemilihan metode pembelajaran sangat 
penting. Guru harus mencari pendekatan yang inovatif 
dan bervariasi untuk memilih metode pembelajaran 
yang tepat dan sesuai dengan materi yang diajarkan. 
Ini akan memungkinkan proses belajar mengajar 
berjalan efektif dan mengubah sikap siswa terhadap 
bahasa Arab (Sa’diyah et al. 2022).  

 
Perlu diperhatikan bahwa keberhasilan pemilihan 

model pembelajaran bergantung pada tujuan 
pembelajaran, materi yang diajarkan sesuai dengan 
tingkat perkembangan siswa, kemampuan guru untuk 
mengelola pembelajaran, dan pengoptimalan sumber-
sumber pembelajaran yang tersedia. Sebagai pendidik, 
guru harus mampu bertindak sebagai pengarah dan 
membina siswa kearah tujuan pendidikan yang paling 
tinggi. Guru merupakan salah satu faktor utama yang 
menentukan keberhasilan proses belajar mengajar di 
kelas(Linur 2022).  

Dalam penelitian terdahulu yang ditulis oleh 
Akhmad Zaeni dan Miftachul Taubah menjelaskan 
bahwasannya proses pembelajaran bahasa Arab 
membutuhkan dorongan, pengawasan, pembinaan, dan 
pengembangan kemampuan berbahasa siswa karena 
setiap siswa memiliki kelebihan dan kekurangan. 
Pembelajaran Bahasa Arab sebagai bahasa kedua di 
Indonesia membutuhkan metode yang tepat. Salah satu 
bidang pengajaran Bahasa Arab di sekolah adalah 
mengajar kosa kata, juga dikenal sebagai mufradat 

(Zaeni and Taubah 2023). Dalam penelitian Isnaini dan 
Huda yang berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Kosakata Bahasa” menjelaskan 
bahwasannya Kosakata (mufradat) adalah komponen 
penting dari setiap bahasa yang harus dikuasai oleh 
pelajar bahasa asing agar mereka dapat berkomunikasi 
dengan baik.(Isnaini and Huda 2020). Sedangkan 
penguasaan kosakata (mufradat)  adalah kemampuan 
menggunakan kata-kata dalam bahasa Arab untuk 
berkomunikasi dan berinteraksi dengan orang lain 
(Rahmawati and Rokhmatulloh 2023). 

Sejauh ini, pandangan tentang pengetahuan dalam 
bahasa Arab didominasi oleh gagasan bahwa 
pengetahuan adalah kumpulan fakta-fakta yang harus 
diingat, dengan guru berfungsi sebagai sumber utama 
pembelajaran, dan ceramah masih merupakan 
pendekatan pembelajaran konvensional(Amalia 2020). 
Selain itu, kendala dalam pembelajaran bahasa Arab 
adalah kurangnya motivasi, minat dan pemahaman 
siswa tentang pentingnya bahasa tersebut (Sehra 
2022). 

Adapun kendala selanjutnya yang dialami siswa 
adalah metode yang digunakan oleh guru tidak cukup 
efektif karena guru hanya memberi tugas pada buku 
acuan siswa dan membiarkan siswa mengerjakannya 
tanpa pengawasan. Guru pamong hanya memberikan 
penjelasan tentang materi yang akan dipelajari siswa 
dan tugas yang harus mereka kerjakan(Amaluddin, 
Asrianto Setiadi, and Andi Sufiana 2022). Akibatnya, 
sebagian besar siswa mendapatkan nilai rendah dalam 
pelajaran. Hal ini terjadi bukan karena mereka tidak 
bisa, tetapi karena mereka pesimis dan takut, yang 
membuat mereka enggan atau malas untuk mulai 
belajar bahasa Arab. Hasil pembelajaran bahasa Arab 
masih banyak yang tidak memuaskan dan tidak sesuai 
dengan harapan guru (Sakdiah and Sihombing 2023). 

Dengan  adanya  permasalahan  yang  telah 
diungkapkan,  maka  perlu  adanya  tindakan  yang 
tepat  guna  yang dapat  menjadi  solusi  terbaik  dalam 
meningkatkan  penguasaan mufradat siswa. Salah satu 
komponen yang dapat membantu pembelajaran 
berjalan dengan baik di kelas adalah model 
pembelajaran (Adinti, Asih Saputri, and Yunian Putra 
2021). Salah satu yang dapat dilakukan  ialah dengan 
menerapkan  model  pembelajaran  kooperatif. Adapun 
salah satu model pembelajaran kooperatif yang  dapat  
digunakan  yaitu  model  pembelajaran kooperatif tipe 
Team  Games  Tournament. Model  pembelajaran  ini  
dapat  dijadikan  rujukan dikarenakan  model  
pembelajaran  ini  merupakan model  pembelajaran  
yang  mendorong  adanya keterlibatan dari seluruh 
siswa dengan tidak membeda-bedakan  status  antar  
siswa, melibatkan siswa sebagai tutor sebaya dan 
mengusung unsur permainan serta penguatan dari 
guru (Asrian and Gamaliel Septian Airlanda 2023).  
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Frank Lyman dari Universitas Marylan dan 
Vygotsky, Piaget, dan Kohlberg mengembangkan model 
pembelajaran kooperatif pertama kali pada tahun 1985 
(Abidah and Jadid 2024). 

Pembelajaran kooperatif, juga dikenal sebagai 
model pembelajaran kooperatif, melibatkan pembagian 
siswa ke dalam kelompok kecil yang terdiri dari tidak 
lebih dari 6 orang, dan memungkinkan siswa untuk 
belajar dan bekerja sama dengan orang-orang dari 
berbagai kelompok (Putri 2019). Untuk menyelesaikan 
pelajaran, siswa bekerja dalam kelompok dan 
bekerjasama, yang merupakan salah satu ciri dari 
pembelajaran kooperatif (Sardi, Ahmad, and Rauf 
2020). Dalam model pembelajaran kooperatif 
(berkolaborasi), Team Games Tournament 
mengutamakan aspek kompetisi. Model pembelajaran 
kooperatif Tournament Games adalah model 
pembelajaran yang terbukti dapat meningkatkan sikap 
kolaboratif siswa selama pembelajaran(Rosyida et al. 
2023).Itu dilakukan dengan membandingkan 
kemampuan anggota kelompok masing-masing dengan 
anggota kelompok lainnya. Pada Team Games 
Tournament, peserta didik menjawab soal yang 
dikemas dalam bentuk permainan dan bekerja sama 
dengan kelompoknya untuk memperoleh skor untuk 
kelompok mereka sendiri. Guru dapat menyusun 
permainan dalam bentuk kuis, misalnya dengan soal-
soal yang berkaitan dengan materi pelajaran. Menurut 
Slavin, pembelajaran dengan strategi Team Games 
Tournament memiliki lima tahap: persiapan kelas 
(class precentation), kelompok (teams), permainan 
(games), perlombaan (tournament), dan pemberian 
hadiah (team recognition).  

Dengan menggunakan model pembelajaran 
yang tepat, proses pembelajaran yang 
mempertimbangkan kemampuan berpikir kreatif dapat 
menghasilkan sesuatu yang baru, baik dalam bentuk 
gagasan maupun karya nyata (Azzahra, Arsih, and 
Alberida 2023). Dengan harapan  Model pembelajaran 
kooperatif tipe  Team Games Tournament  mampu 
menciptakan  kerjasama,  komunikasi  dan  dapat  
bertukar  ide  pikiran  antar  peserta  didik (Budiman 
and Pratiwi 2022). 

Salah satu jenis model pembelajaran 
kooperatif adalahTeam Games Tournament, di mana 
siswa ditempatkan dalam kelompok yang terdiri dari 5 
- 6 siswa, masing-masing dengan keahlian, jenis 
kelamin, suku kata, atau ras yang berbeda(Jamliah 
2021).Untuk memastikan bahwa setiap anggota tim 
telah memahami pelajaran, guru menyampaikan 
kembali pelajaran. Siswa juga mengikuti tournament, 
di mana mereka bermain game akademik dengan rekan 
timnya untuk mendapatkan poin untuk menambah 
skor tim mereka. Setiap kelompok yang terlibat dalam 
pembelajaran Team Games Tournament berusaha 

mendapatkan skor tertinggi mungkin. Kelompok yang 
memperoleh skor tertinggi dalam pembelajaran Team 
Games Tournament akan diberi penghargaan. Untuk 
memastikan bahwa semua siswa terlibat dalam 
pembelajaran, setiap kelompok mengikuti turnamen. 
Karena pembelajaran Team Games Tournament 
menggabungkan aktivitas belajar dengan permainan, 
itu meningkatkan keterlibatan siswa, tanggung jawab, 
persaingan sehat, dan keterlibatan siswa. (Sani, 
Sudarmin, and Nurhayati 2015). Team Games 
Tournament meningkatkan partisipasi siswa, tanggung 
jawab, kerja sama, dan persaingan sehat(Sujana 
2022).Model ini sangat bagus karena memungkinkan 
komunikasi antar siswa secara informal, yang 
memungkinkan siswa untuk memahami materi dengan 
cepat(Salu and Hardini 2023). 

Pembelajaran Team Games Tournament akan 
lebih mudah diterapkan jika digabungkan dengan 
media pembelajaran. Pada model pembelajaran Team 
Games Tournament dalam penelitian ini peneliti 
menggunakan suatu alat media pembelajaran yakni 
Number Card. Media pembelajaran adalah alat, metode, 
dan strategi yang digunakan untuk meningkatkan 
interaksi dan komunikasi antara guru dan siswa 
selama pendidikan di sekolah. Media atau alat 
pembelajaran adalah bagian penting dari proses 
pembelajaran dan berpengaruh pada keberhasilan 
pembelajaran di sekolah. Ini terutama berlaku untuk 
materi bahasa Arab yang rumit dan mengandung 
kosakata hafalan (mufradat). Media pembelajaran bisa 
memperkuat fokus siswa pada proses belajar serta 
menumbuhkan motivasi mereka untuk belajar 
(Mahendra 2021). Menurut Seorang pengajar bahasa 
Arab yang baik dan profesional harus memahami dan 
menguasai penggunaan media pembelajaran yang 
efektif dan efisien. Mereka juga harus tahu bagaimana 
memilih media sebagai alat pembelajaran(Anifah, Rizal, 
and Hasyim 2023). Dalam penelitian ini media Number 
Card , kartu dibuat dalam ukuran 6  x 8.5 dan berisi 
nomor yang kemudian diberi nama Number Card.  

 Peneliti terdahulu telah menggunakan Team 
Games Tournament  dengan bantuan media seperti 
roda impian dan kartu soal, media animasi dan kartu, 
kartu domino, dan Team Games Tournament dengan 
teka-teki silang (Zulfadhli Abdillah, Raudhatul Fadhilah 
2018). Prasetyaningrum, Martini, dan Susilowati 
menyatakan bahwa dalam model pembelajaran Team 
Games Tournament, media Number Card digunakan 
karena memiliki beberapa keuntungan. Ini mencakup 
guru terpusat (teacher centered) menjadi siswa 
terpusat (student centered), meningkatkan kerja sama 
dalam kelas, menciptakan suasana belajar yang inovatif 
dan menyenangkan, memiliki siswa yang mampu 
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menyelesaikan soal sendiri, dan belajar mengatasi 
masalah 1. 
  Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengetahui seberapa efektif model pembelajaran 
kooperatif  menggunakan Team Games Tournament 
dengan bantuan Number Card terhadap penguasaan 
mufradat siswa untuk pembelajaran bahasa arab. 
 

METODE PENELITIAN  
Penelitian ini dilakukan di kelas X A Madrasah 

Aliyah Walisongo Rejoso dengan jumlah 15 siswa. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
eksperimen. Dalam penelitian ini, peneliti 
menggunakan desain pre-experimental kelompok 
tunggal pretest-postest. Peneliti memberikan pretest, 
kemudian memberikan perlakuan atau treatment 
pembelajaran secara sengaja dan sistematis melalui 
model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 
Tournament dengan bantuan Number Card. Pada 
akhirnya, setelah pembelajaran selesai, dilakukan 
posttest untuk mengevaluasi hasil belajar.  

Sampel dalam penelitian ini diperoleh melalui 
teknik sampling jenuh, yaitu seluruh siswa kelas X A 
Madrasah Aliyah yang berjumlah  15  siswa. Dalam 
penelitian ini, populasi yang dipilih adalah seluruh 
siswa kelas X A Madrasah Aliyah. Pemilihan populasi 
ini didasarkan pada pertimbangan keterjangkauan 
yang mudah diakses oleh peneliti. Penguasaan 
mufradat siswa sebagai variabel terikat dan variabel 
bebas dari penelitian ini adalah model pembelajaran 
kooperatif tipe Team Games Tournament dengan 
bantuan media Number Card 

Dalam penelitian ini, observasi, dokumentasi, 
tes, dan wawancara digunakan untuk mengumpulkan 
data. Metode analisis data digunakan untuk 
menganalisis pengaruh model kooperatif  Team Games 
Tournament dengan media Number Card terhadap 
penguasaan mufradat siswa. Metode ini menggunakan 
Uji Normalitas dan Uji T dalam SPSS 29. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil belajar siswa diukur melalui pre-test dan 

post-test. Pre-test dilakukan sebelum proses 
pembelajaran, dan post-test dilakukan setelah proses 
pembelajaran, dengan model pembelajaran kooperatif 
tipe Team Games Tournament dengan bantuan media 
Number Card. Model soal pretest dan posttest 
menggunakan soal pilihan ganda. Pretest dilakukan di 
kelas X A dengan 15 siswa selama 20 menit, dan 
posttest dilakukan di kelas X A dengan 15 siswa selama 
20 menit. Hasil nilai pre-test dan post-test dapat dilihat 
pada tabel 1. 

 

 

 
Tabel 1. Hasil pre-test dan post-test 

No. Siswa Nilai pre-test Nilai post-test 

1 40 90 

2 50 70 

3 20 80 

4 30 70 

5 40 80 

6 30 70 

7 30 80 

8 30 70 

9 50 70 

10 20 80 

11 40 80 

12 30 70 

13 50 90 

14 40 70 

15 40 90 

 
  Hasil belajar siswa meningkat sebagai hasil 
dari peningkatan nilai pretest ke posttest, seperti yang 
ditunjukkan dalam Tabel 1. Siswa telah diberikan 
perlakuan pada saat posttest menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 
dengan bantuan media Number Card. Hal ini 
meningkatkan hasil belajar siswa.  
  Setelah menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe Team Games Tournament dengan 
bantuan media Number Card, terjadi peningkatan hasil 
belajar siswa. Sebelum proses pembelajaran dimulai, 
tidak ada siswa yang mencapai nilai di atas 70 dalam 
pre-test. Namun, setelah pembelajaran berlangsung 
(post-test), hampir semua siswa berhasil mencapai 
nilai di atas KKM, meskipun ada 7 siswa hanya 
mencapai nilai yang pas sesuai dengan KKM. Dapat 
dilihat pada tabel 2. 
 
Tabel 2. Nilai Ketuntasan (KKM) Pre-Test dan Post-
Test 

Nilai 
ketuntasan 

(KKM) 

Jumlah siswa 
pre-test 

Jumlah siswa 
post-test 

<70 15 0 

>70 0 15 

  
  Tabel di atas menunjukkan bahwa penguasaan 
mufradat siswa meningkat, dengan nilai post-test lebih 
tinggi dari nilai pre-test. Uji normalitas kemudian 
dilakukan, dan hasilnya adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3. Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstanda
rdized 

Residual 

N 15 
Normal 
Parametersa,b 

Mean 7,420915
0 

Std. Deviation 2,992863
91 

Most Extreme 
Differences 

Absolute ,140 
Positive ,126 
Negative -,140 

Test Statistic ,140 
Asymp. Sig. (2-tailed)c ,200d 
Monte Carlo Sig. 
(2-tailed)e 

Sig. ,578 
99% 
Confidence 
Interval 

Lower 
Bound 

,565 

Upper 
Bound 

,590 

a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 
d. This is a lower bound of the true significance. 
e. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo 
samples with starting seed 1241531719. 
  
  Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil uji 
normalitas menunjukkan nilai signifikan di atas 0,05, 
yaitu 0,200. Dengan demikian, dapat dianggap data 
berdistribusi normal. Setelah uji normalitas, peneliti 
melakukan uji T, yang ditunjukkan sebagai berikut: 
 
Tabel 4. Uji T 

Paired Samples Statistics 

 Mean N 
Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

Pair 1 pre 36,00 15 9,856 2,545 

post 77,33 15 7,988 2,063 

 
Tabel 5. Uji T 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Significan
ce 

Me
an 

Std. 
Devi
atio
n 

Std. 
Erro
r 
Mea
n 

95% 
Confidence 
Interval of 
the 
Difference 

One
-
Side
d p 

Two
-
Side
d p 

Lowe
r 

Uppe
r 

Pa
ir 
1 

pre 
- 
pos
t 

-
41,
33
3 

11,8
72 

3,06
5 

-
47,9
08 

-
34,7
59 

-
13,
48
4 

14 <,00
1 

<,00
1 

 
  Seperti yang ditunjukkan di atas, skor pre-test 
rata-rata adalah 36,00, dan skor post-test rata-rata 
adalah 77,33. Skor post-test lebih tinggi dari skor pre-
test. Tabel 5 menunjukkan pengaruh model 
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 
dengan bantuan media Number Card terhadap 
penguasaan mufradat siswa. Ini karena uji T 
menemukan hasil Sig 2 tailed <0,05, atau 0,001, yang 
menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan. 
  Menurut Wahyu Bagja Sulfemi dan 
setianingsih Pembelajaran menggunakan model Team 
Games Tournament (TGT) dengan media kartu memiliki 
potensi untuk meningkatkan hasil belajar, mendorong 
peserta didik untuk berpartisipasi lebih banyak dalam 
tugas, dan meningkatkan tanggung jawab pembelajar 
untuk tugas yang cukup besar (Sulfemi, W.B. 2018). 
Selain itu, menurut Zulfadli dan Raudhatul hasil belajar 
siswa dengan kategori baik meningkat dengan model 
pembelajaran TGT berbasis kartu soal yang efektif 
(Zulfadhli Abdillah, Raudhatul Fadhilah 2018). 
Selanjutnya, menurut Safniyeti, Abas, and Ruyani  
dalam kelas XF SMAN 4 Kota Bengkulu, penerapan 
model pembelajaran tipe TGT dapat meningkatkan 
aktivitas guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar biologi 
siswa (Safniyeti, Abas, and Ruyani 2017). Kemudian, 
menurut Sani, hasil analisis menunjukkan bahwa 
keaktifan siswa kelas XI IPA 3 SMA N 9 Semarang dapat 
ditingkatkan melalui pembelajaran Team Games 
Tournament dengan bantuan Kartu angka(Sani et al. 
2015). Akhirnya, menurut peneliti terdahulu yaitu 
Safitri, Budiman, and Widyaningrum bahwa model 
pembelajaran koopratif tipe Team Games Tournament 
(TGT) berbantu media pertanyaan kartu efektif 
digunakan untuk meningkatkan pemahaman tematik 
siswa kelas IV SD Negeri Proyonanggan 14 Batang 
(Safitri, Budiman, and Widyaningrum 2019) 
 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil data yang diperoleh dari 
pretest dan posttest siswa, terdapat perbedaan hasil 
belajar siswa antara sebelum dan setelah diberikan 
perlakuan menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan 
media Number Card terhadap penguasaan mufradat 
siswa dengan nilai rata-rata pretest sebesar 36 dan 
nilai rata-rata posttest sebesar 77,33 sedangkan 
efektifitas model pembelajaran tipe TGT berbantuan 
Number Card terhadap panguasaan mufradat siswa, 
diperoleh nilai gain 41,33 dengan kategori tinggi. Nilai 
gain sebesar 41,33 termasuk dalam kategori gain yang 
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tinggi. Gain atau gain score adalah ukuran perubahan 
atau peningkatan dalam hasil pengukuran atau tes 
sebelum dan sesudah suatu intervensi atau perlakuan. 
Jika gain sebesar 41,33, itu menunjukkan bahwa terjadi 
peningkatan yang signifikan dalam hasil pengukuran 
atau tes tersebut setelah intervensi atau perlakuan 
diberikan kepada subjek atau peserta. 
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