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Abstract 

 

Arabic mufrodat learning at LPBA is still dominated by direct memorization methods 

that tend to be monotonous, causing students to become easily bored and to have 

difficulty retaining memorization in the long term. Although the Quiz Team game has 

been used in learning, studies that specifically implement a three-round-based model, 

namely isyarah, kalam, and tahrik, remain limited. This study aims to describe the 

implementation of the Quiz Team game in improving Arabic mufrodat memory 

retention at LPBA of Nurul Jadid Islamic Boarding School. This study used a 

descriptive qualitative approach with a case study design. Data were collected through 

observation, semi-structured interviews with teachers, LPBA administrators, and 

students, as well as documentation. The results show that the implementation of the 

Quiz Team game was carried out through three rounds, namely isyarah, kalam, and 

tahrik, combined with the use of flashcards and group cooperation. The learning 

process included the stages of planning, implementation, and formative evaluation. 

This game was able to improve mufrodat memory retention, learning motivation, and 

students’ active engagement. Supporting factors included students’ enthusiasm, 

variation in game rounds, group collaboration, and teacher support, while the 

obstacles encountered included limited time, difficulty in demonstrating abstract 

mufrodat, student absence, and the emergence of new mufrodat that had not yet been 

taught. This study confirms that the three-round-based Quiz Team game is effective 

in improving Arabic mufrodat memory retention and creating more interactive and 

enjoyable learning. The implications of this study indicate that the Quiz Team game 

can be used as an alternative strategy for mufrodat learning that is innovative, 

interactive, student-centered, and potentially applicable in broader Arabic language 

learning contexts. 

Keywords: Quiz Team; Arabic Mufrodat; Memory Retention; Interactive Learning; 

Arabic Language Learning. 
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Abstrak: Pembelajaran mufrodat bahasa Arab di LPBA masih didominasi oleh metode hafalan 

langsung yang cenderung monoton, sehingga peserta didik mudah jenuh dan kesulitan 

mempertahankan hafalan dalam jangka panjang. Meskipun permainan Quiz Team telah digunakan 

dalam pembelajaran, kajian yang secara spesifik mengimplementasikan model berbasis tiga ronde, 

yaitu isyarah, kalam, dan tahrik, masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

implementasi permainan Quiz Team dalam meningkatkan daya ingat mufrodat bahasa Arab di LPBA 

Pondok Pesantren Nurul Jadid. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan 

desain studi kasus. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara semi-terstruktur dengan guru, 

pengurus LPBA, dan peserta didik, serta dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

implementasi permainan Quiz Team dilaksanakan melalui tiga ronde, yaitu isyarah, kalam, dan tahrik, 

yang dikombinasikan dengan penggunaan media flashcard dan kerja sama kelompok. Proses 

pembelajaran meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi formatif. Permainan ini 

mampu meningkatkan daya ingat mufrodat, motivasi belajar, serta keterlibatan aktif peserta didik. 

Faktor pendukung meliputi antusiasme peserta didik, variasi ronde permainan, kolaborasi 

kelompok, dan dukungan guru, sedangkan kendala yang dihadapi mencakup keterbatasan waktu, 

kesulitan memperagakan mufrodat abstrak, ketidakhadiran peserta didik, serta munculnya mufrodat 

baru yang belum diajarkan. Penelitian ini menegaskan bahwa permainan Quiz Team berbasis tiga 

ronde efektif dalam meningkatkan daya ingat mufrodat bahasa Arab serta menciptakan pembelajaran 

yang lebih interaktif dan menyenangkan. Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa permainan 

Quiz Team dapat dijadikan alternatif strategi pembelajaran mufrodat yang inovatif, interaktif, berpusat 

pada peserta didik, dan berpotensi diterapkan dalam konteks pembelajaran bahasa Arab yang lebih 

luas. 

Kata Kunci: Quiz Team; Mufrodat Bahasa Arab; Daya Ingat; Pembelajaran Interaktif; Pembelajaran 

Bahasa Arab. 

 

 

PENDAHULUAN  

Bahasa berperan penting sebagai sarana komunikasi dan pengembangan ilmu 

pengetahuan, termasuk dalam konteks pembelajaran bahasa Arab di lembaga Pendidikan 

(Almelhes & Alsajari, 2024; Habibah et al., 2022; Soliman & Khalil, 2024). Oleh karena itu, 

pembelajaran bahasa Arab perlu dirancang dengan strategi yang mampu meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman peserta didik, khususnya dalam penguasaan mufrodat. 

Penguasaan mufrodat merupakan salah satu komponen fundamental dalam pembelajaran 

bahasa Arab karena menjadi dasar bagi pengembangan keterampilan berbahasa peserta 

didik. Semakin tinggi penguasaan mufrodat yang dimiliki, semakin besar pula potensi peserta 

didik untuk mencapai keterampilan berbahasa Arab (Imad, 2024; Sulfikar & Fawzani, 2023; 

Uni, 2024). 

Namun demikian, temuan penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa 

Arab masih menghadapi sejumlah tantangan, di antaranya rendahnya motivasi belajar, 
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pembelajaran mufrodat Bahasa Arab yang cenderung membosankan, serta kurangnya 

keterampilan berbahasa peserta didik (Liu, 2024; Prasipi et al., 2025; Qian & Qiu, 2026). 

Kondisi tersebut tampak jelas dalam pembelajaran mufrodat, yang secara konvensional 

umumnya menekankan pada hafalan yang berulang-ulang tanpa disertai konteks 

penggunaan kata yang jelas, sehingga peserta didik cenderung merasa jenuh, kurang terlibat 

secara aktif, mengalami kesulitan dalam memahami makna mufrodat serta membentuk 

persepsi bahwa bahasa Arab merupakan pelajaran yang sulit (Alharbi, 2025; Magfirah et al., 

2024; Nasr & Imad, 2025)  

Hasil observasi menunjukkan bahwa metode pembelajaran mufrodat yang masih 

berorientasi pada hafalan langsung kurang optimal dalam meningkatkan daya ingat hafalan 

mufrodat peserta didik. Kondisi tersebut menyebabkan proses pembelajaran cenderung 

monoton, sehingga pembelajaran yang terlalu berfokus pada aktivitas hafalan tidak hanya 

kurang optimal, tetapi juga berpotensi menimbulkan kejenuhan dalam proses belajar. Oleh 

karena itu, diperlukan inovasi metode pembelajaran bahasa Arab, salah satunya melalui 

implementasi permainan Quiz Team. 

Sejalan dengan hal tersebut, penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran 

dapat membantu mengatasi kejenuhan peserta didik selama proses belajar (Septianto & 

Kamalia, 2025; Zhou & Zhou, 2026). Selain itu, penerapan pembelajaran yang interaktif 

dan menyenangkan juga diketahui mampu meningkatkan retensi kosakata serta mendorong 

motivasi dan partisipasi aktif peserta didik dalam kegiatan pembelajaran (Alghamdi & M, 

2024; Yusup, 2025). 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis 

Quiz Team telah banyak diterapkan dalam konteks pembelajaran bahasa Arab. Penelitian  

Putra et al., (2023) menunjukkan bahwa permainan Quiz Team melalui diskusi kelompok 

dengan menggunakan soal latihan dapat membantu siswa dalam meningkatkan penguasaan 

mufrodat, mengurangi tingkat kebosanan, serta meningkatkan keaktifan siswa selama proses 

pembelajaran. Penelitian Adibah, (2021) juga menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif 

dengan tema kuis terbukti mampu meningkatkan penguasaan mufrodat melalui kerja 

kelompok dengan bimbingan tutor sebaya, penyajian mufrodat melalui PowerPoint, serta 

presentasi dan tanya jawab antarkelompok. 

Selain itu, cooperative learning dalam pembelajaran bahasa Arab mampu menciptakan 

pembelajaran yang lebih interaktif, meningkatkan kepercayaan diri peserta didik, serta 
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memperkuat keterampilan berbicara melalui komunikasi aktif antarpeserta didik (Osman & 

Abdullah, 2023). Penelitian lain menunjukkan bahwa integrasi cooperative learning dan 

contextual learning efektif dalam mengembangkan maharah kalam karena peserta didik 

memperoleh kesempatan lebih luas untuk berdiskusi, melakukan role play, dan 

menggunakan mufrodat dalam konteks kehidupan sehari-hari (Yusri & Samin, 2024). Noor 

et al., (2023) juga menyatakan bahwa cooperative learning dalam pembelajaran bahasa Arab 

juga terbukti mampu meningkatkan hasil belajar, partisipasi aktif, dan motivasi belajar 

peserta didik melalui pendekatan student-centered learning. 

Penelitian Nurdiansyah et al., (2021) mengembangkan metode Quiz Team dengan 

aplikasi Kahoot untuk memudahkan peserta didik belajar Bahasa arab dengan melatih 

empat maharah Bahasa yaitu mendengar (istima’), membaca (qira’ah), berbicara (kalam), dan 

menulis (kitabah) dalam satu waktu sekaligus. Sedangkan penelitian Dunggio et al., (2022) 

menunjukkan bahwa strategi Quiz Team mampu meningkatkan maharah kalam melalui 

diskusi, dan tanya jawab antarkelompok. Penelitian Wahyuni, (2023) melalui model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Giant Ladder Snake juga 

menunjukkan bahwa permainan edukatif meningkatkan penguasaan mufrodat peserta didik. 

Model tersebut diterapkan melalui kegiatan diskusi kelompok dan permainan edukatif, di 

mana peserta didik menjawab pertanyaan serta menebak mufradat untuk memperoleh poin 

hingga menentukan pemenang turnamen. 

Kendati demikian, penelitian-penelitian tersebut masih menerapkan pola permainan 

yang relatif seragam, yaitu pembelajaran kelompok yang berorientasi pada pemberian dan 

menjawab soal. Belum ditemukan penelitian yang secara khusus mengembangkan teknik 

Quiz Team ke dalam beberapa ronde permainan dengan variasi gaya pertanyaan seperti 

isyarah, kalam, dan tahrik. Dengan demikian, terdapat kesenjangan penelitian pada 

pengembangan model permainan Quiz Team yang lebih variatif untuk mempertahankan 

keterlibatan peserta didik, mengurangi kejenuhan, dan memperkuat daya ingat mufrodat 

dalam memori jangka panjang. 

Penelitian ini menggunakan teori pemrosesan informasi sebagai landasan utama 

yang memandang bahwa belajar sebagai proses pengolahan informasi mulai dari 

penerimaan stimulus atau informasi yang masuk ke sensory memory melalui alat indra hingga 

penyimpanan dalam memori jangka panjang (Wulandari et al., 2025). Selain itu, penelitian 

ini juga didukung teori Behaviorisme B.F. Skinner yang menekankan pentingnya 
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reinforcement dan latihan berulang dalam membentuk perilaku belajar yang mengarah pada 

keberhasilan belajar (Hidayat et al., 2025). Keterlibatan aktif peserta didik dalam permainan 

juga selaras dengan teori konstruktivisme yang menekankan pembelajaran bermakna 

melalui pengalaman langsung (Masgumelar & Mustafa, 2021). Dengan demikian, permainan 

Quiz Team dipandang mampu menciptakan proses belajar yang lebih aktif, kolaboratif, dan 

bermakna dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini berfokus pada Implementasi permainan 

Quiz Team untuk Meningkatkan Daya Ingat Hafalan Mufrodat (Kosakata) Bahasa Arab di 

LPBA (Lembaga Pengembangan Bahasa Asing) Pondok Pesantren Nurul Jadid Paiton 

Probolinggo. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan proses implementasi 

permainan quiz Team dalam pembelajan mufrodat bahasa arab (2) mendeskripsikan dampak 

permainan Quiz Team terhadap daya ingat mufrodat peserta didik; serta (3) mengidentifikasi 

faktor pendukung dan penghambat dalam implementasi permainan Quiz Team. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan jenis penelitian 

studi kasus. Pendekatan kualitatif digunakan untuk memahami secara mendalam proses 

implementasi permainan Quiz Team dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab, sedangkan 

studi kasus dipilih karena penelitian berfokus pada satu lembaga tertentu sebagai objek 

kajian secara rinci dan kontekstual (Agustini et al., 2023). Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan proses pelaksanaan permainan Quiz Team, dampaknya terhadap daya ingat 

mufrodat peserta didik, serta faktor pendukung dan penghambat dalam implementasinya. 

Penelitian ini menggunakan desain studi kasus deskriptif yang berfokus pada 

implementasi permainan Quiz Team dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab di Lembaga 

Pengembangan Bahasa Asing (LPBA) Pondok Pesantren Nurul Jadid Paiton Probolinggo. 

Desain penelitian ini dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian yang ingin 

menggambarkan secara mendalam proses pelaksanaan permainan, keterlibatan peserta 

didik, serta dampak permainan terhadap daya ingat mufrodat. Data penelitian diperoleh 

melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk menghasilkan gambaran yang 

komprehensif mengenai implementasi permainan Quiz Team. 

Partisipan dalam penelitian ini terdiri atas guru bahasa Arab, pengurus LPBA 

bagian kesiswaan, dan sembilan peserta didik LPBA Pondok Pesantren Nurul Jadid. 
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Pemilihan informan dilakukan menggunakan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan 

informan secara sengaja berdasarkan pertimbangan bahwa mereka memiliki informasi yang 

relevan dan mendalam terkait fokus penelitian (Sugiyono, 2024). 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi 

(Sugiyono, 2024). Observasi dilakukan menggunakan lembar observasi untuk mengamati 

dan mencatat proses implementasi permainan Quiz Team dalam pembelajaran mufrodat 

bahasa Arab di LPBA. Wawancara dilakukan menggunakan pedoman wawancara semi 

terstruktur kepada guru bahasa Arab, pengurus LPBA bagian kesiswaan, dan sembilan 

peserta didik. Wawancara dengan guru bahasa Arab bertujuan untuk memperoleh informasi 

mengenai perencanaan pembelajaran mufrodat, pelaksanaan tiga ronde permainan Quiz Team, 

faktor pendukung dan penghambat, serta evaluasi pembelajaran. Wawancara dengan 

pengurus LPBA bagian kesiswaan dilakukan untuk memperoleh data mengenai dukungan 

lembaga terhadap metode pembelajaran dan keberlanjutan permainan, sedangkan 

wawancara dengan peserta didik bertujuan menggali persepsi mereka mengenai kemudahan 

mengingat mufrodat dan pengalaman selama mengikuti permainan Quiz Team. Dokumentasi 

digunakan untuk melengkapi data penelitian berupa foto kegiatan pembelajaran, hasil 

wawancara, dan media pembelajaran yang digunakan selama proses implementasi 

permainan Quiz Team. Untuk menjaga keabsahan data, penelitian ini menggunakan 

triangulasi teknik dengan membandingkan data hasil observasi, wawancara, dan 

dokumentasi agar data yang diperoleh lebih valid dan kredibel. 

 
Diagram 1. Analisis data 

Selanjutnya data penelitian yang telah diperoleh, dianalisis menggunakan model 

analisis interaktif Miles dan Huberman yang terdiri atas tiga tahap, yaitu reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan Kesimpulan (Abdussamad, 2021). Reduksi data dilakukan 

dengan merangkum, memilah, dan memfokuskan data penting yang diperoleh dari hasil 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Penyajian data dilakukan dalam bentuk narasi 

deskriptif dan kutipan langsung dari informan agar data lebih mudah dipahami dan 
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dianalisis. Selanjutnya, penarikan kesimpulan dilakukan secara terus-menerus selama proses 

penelitian dengan menghubungkan temuan penelitian terhadap fokus dan tujuan penelitian 

sehingga diperoleh kesimpulan yang valid dan sistematis. 

 

HASIL 

Implementasi Permainan Quiz Team Di LPBA 

Berdasarkan hasil observasi di LPBA Pondok Pesantren Nurul Jadid, implementasi 

permainan Quiz Team dilaksanakan sebagai alternatif strategi pembelajaran untuk mengatasi 

permasalahan daya ingat mufrodat peserta didik. Hasil observasi menunjukkan bahwa 

kegiatan pembelajaran mufrodat berlangsung secara rutin setiap pagi selain selasa dan jum’at 

dengan metode hafalan langsung. Dalam metode ini, guru menuliskan sepuluh mufrodat di 

papan tulis, kemudian peserta didik menyetorkan hafalan individual kepada tutor sebaya. 

Namun demikian, meskipun sebagian peserta didik mampu menghafal mufrodat dengan 

baik, ditemukan bahwa banyak di antara mereka mengalami kesulitan dalam 

mempertahankan hafalan dalam jangka waktu yang lebih lama. Hal ini disebabkan oleh 

kecenderungan peserta didik yang mudah merasa jenuh, karena proses pembelajaran lebih 

menekankan pada hafalan langsung yang monoton dan kurang variatif. Akibatnya, mufrodat 

yang dipelajari belum tertanam secara optimal dalam memori jangka Panjang. 

Permainan Quiz Team diorganisasikan ke dalam kelompok-kelompok kecil yang 

terdiri dari empat hingga lima orang. Setiap kelompok dituntut untuk bekerja sama secara 

kolektif guna mencapai keberhasilan dalam permainan. Pembagian kelompok dilakukan 

secara heterogen dengan mempertimbangkan tingkat kemampuan peserta didik, sehingga 

tercipta keseimbangan antarkelompok. Di dalam setiap kelompok, ditunjuk satu orang yang 

berperan sebagai penyisyarat, yang bertugas menyampaikan clue (petunjuk) kepada anggota 

kelompoknya tanpa menyebutkan kata kunci secara langsung. Berikut langkah-langkah 

pembelajaran mufrodat Bahasa arab di LPBA: 

1. Perencanaan pembelajaran dirancang secara fleksibel dan kontekstual melalui empat 

langkah utama. 

a. Pertama, guru menetapkan tujuan pembelajaran, yaitu peserta didik mampu mengingat 

dan melafalkan 13 mufrodat dengan benar setelah mengikuti satu sesi permainan Quiz Team. 

b. Kedua, guru menyiapkan media flashcard yang memuat mufrodat-mufrodat bahasa Arab, di 

mana setiap kartu berisi satu mufrodat disertai dengan arti atau gambar pendukung. Flashcard 
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berfungsi sebagai bank mufrodat (vocabulary bank) yang menjadi sumber utama mufrodat 

selama permainan berlangsung. 

c. Ketiga, sebelum pelaksanaan ronde pertama (tahap isyarah), guru memberikan penjelasan 

mengenai sistem isyarat tangan yang merepresentasikan huruf hijaiyah, misalnya satu jari 

untuk huruf alif, dua jari untuk huruf ba’, tangan yang membentuk melengkung untuk hurf 

nun dan seterusnya. Penjelasan ini merupakan bentuk antisipasi pedagogis terhadap potensi 

kesulitan adaptasi peserta didik pada tahap awal permainan. 

d. Keempat, guru menetapkan aturan permainan yang mencakup lima komponen: (a) 

pembagian kelompok secara heterogen dengan anggota 4-5 orang per kelompok; (b) alokasi 

waktu 30 menit untuk menyelesaikan tiga ronde permainan; (c) mekanisme poin dimana 

setiap jawaban yang benar memperoleh 10 poin; (d) peran penyisyarat yang bertugas 

mengambil 3-5 flashcard secara acak dari kumpulan yang telah disediakan, kemudian 

memberikan petunjuk (clue) melalui isyarah (isyarat tangan) pada ronde 1, tahap kalam 

(petunjuk verbal) pada ronde 2, atau tahrik (gerakan tubuh) pada ronde 3 kepada anggota 

kelompok tanpa menunjukkan flashcard; serta (e) prosedur verifikasi jawaban oleh guru 

dengan mencocokkan jawaban peserta didik terhadap mufrodat yang tertera pada flashcard. 

Dengan langkah-langkah tersebut, permainan Quiz Team dapat berjalan secara terstruktur 

namun tetap adaptif terhadap dinamika dan kondisi peserta didik di lapangan. 

2. Implementasi permainan Quiz Team terdiri dari tiga ronde: 

a. Pada ronde pertama (tahap isyarah), penyisyarat mengambil 5 flashcard secara acak dari 

kumpulan yang telah disediakan. Setiap flashcard berisi satu mufrodat yang harus ditebak oleh 

anggota kelompok melalui isyarat tangan yang merepresentasikan huruf hijaiyah, misalnya 

satu jari untuk huruf alif, dua jari untuk huruf ba', tangan yang membentuk melengkung 

untuk hurf nun, dan seterusnya. Kelompok diberikan durasi waktu 1 menit untuk menebak 

kelima mufrodat tersebut. 

b. Pada ronde kedua (tahap kalam), peserta didik menebak mufrodat berdasarkan petunjuk 

verbal yang disampaikan oleh penyisyarat. Penyisyarat memberikan clue berupa kata kunci 

yang mengarah pada makna mufrodat tanpa menyebutkan kata kuncinya secara langsung. 

Sebagai contoh, untuk mufrodat na'lun (sandal), penyisyarat memberikan petunjuk seperti 

diinjak, dijepit, atau kaki. Kelompok diberikan durasi waktu 1 menit untuk menebak lima 

mufrodat yang diambil secara acak dari kumpulan flashcard. 

c. Pada ronde ketiga (tahap tahrik), penyisyarat menyampaikan makna suatu mufrodat 

melalui gerakan tubuh, ekspresi wajah, atau peragaan simbolik tanpa mengeluarkan suara 
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atau ujaran verbal. Anggota kelompok kemudian menebak mufrodat yang dimaksud 

berdasarkan interpretasi terhadap tampilan non-verbal yang diberikan. 

3. Evaluasi formatif terhadap implementasi permainan Quiz Team 

Evaluasi pembelajaran terhadap implementasi permainan Quiz Team dilakukan 

secara terintegrasi selama permainan berlangsung. Salah satu anggota kelompok bertugas 

menuliskan setiap mufrodat yang berhasil ditebak. Setelah seluruh isyarat diberikan, 

kelompok melakukan verifikasi jawaban dengan mengungkapkan kelima mufrodat yang telah 

dijawab kepada penyisyarat. Apabila ditemukan jawaban yang salah, guru meminta anggota 

kelompok yang bersangkutan diminta mengulang dengan membaca mufrodat yang benar 

sebanyak 5 kali sebagai bentuk penguatan hafalan (reinforcement). Evaluasi formatif ini 

dianggap berhasil jika pada putaran berikutnya, kesalahan yang sama tidak terulang dan 

peserta didik mampu menjawab mufrodat yang sebelumnya salah dengan benar. 

 
     Gambar 1. Permainan Quiz Team     Gambar 2. Flashcard 

Ketiga ronde tersebut berlangsung secara berurutan dalam satu sesi permainan. Satu 

sesi permainan biasanya terealisasi 5 hingga 6 putaran, di mana setiap putaran mencakup 

pelaksanaan ronde pertama, kedua, dan ketiga secara lengkap. Selama permainan 

berlangsung, guru bertindak sebagai fasilitator yang memastikan jalannya permainan sesuai 

aturan sekaligus sebagai pencatat poin setiap kelompok. 

Peningkatan Daya Ingat Mufrodat Peserta Didik 

Berdasarkan hasil observasi, implementasi permainan Quiz Team di LPBA Pondok 

Pesantren Nurul Jadid terbukti memberikan dampak positif terhadap peningkatan daya 

ingat mufrodat peserta didik. Temuan dari wawancara mengungkapkan bahwa sebagian besar 

peserta didik mengakui kemudahan dalam mengingat mufrodat setelah mengikuti permainan. 

Kondisi ini mengindikasikan bahwa strategi pembelajaran berbasis permainan lebih efektif 

dibandingkan dengan metode hafalan langsung konvensional yang sebelumnya diterapkan. 

Berikut kutipan dari peserta didik yang terlibat dalam permainan Quiz Team. Salah satu 

peserta didik menyatakan, "Kalau hafalan biasa cepat lupa, soalnya cuma hafalan biasa trus setor. 
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Tapi kalau di Quiz Team, kita harus nebak lewat isyarah tangan, menggunakan clue, pakai gerakan. 

Jadi lebih seru dan gampang diingat." 

Lebih lanjut, para peserta didik menyatakan bahwa mereka merasa senang dan tidak 

mengalami kejenuhan selama permainan berlangsung. Peserta didik lain mengaku, "Ronde 

tebak raga paling seru, saya tidak merasa bosan meskipun belajarnya lama." Respons afektif positif 

ini menunjukkan bahwa variasi tiga ronde, yaitu Isyarah (isyarat tangan), Kalam (petunjuk 

verbal), dan Tahrik (gerakan tubuh), berhasil menciptakan suasana belajar yang menarik, 

interaktif, dan menyenangkan. Guru juga mengamati terciptanya suasana kelas yang positif 

dan partisipatif, yang menjadi faktor pendukung utama keberhasilan permainan.  

Ditinjau dari aspek keberlanjutan, sebagian besar peserta didik menyatakan 

keinginannya untuk mengulang permainan di masa mendatang. Hal ini mencerminkan 

bahwa peserta didik tidak sekadar menikmati jalannya permainan, tetapi juga merasakan 

manfaat nyata terhadap kemampuan mengingat mereka. Secara keseluruhan, respons positif 

dari peserta didik menegaskan bahwa permainan Quiz Team efektif meningkatkan daya ingat 

hafalan mufrodat peserta didik. 

Data dari perspektif pendidik juga diperoleh melalui wawancara dengan guru 

bahasa Arab yang mengampu pembelajaran mufrodat. Guru menyatakan bahwa keberhasilan 

permainan Quiz Team dapat dilihat dari kecepatan peserta didik dalam menebak mufrodat 

pada setiap ronde serta kemampuan mereka dalam mempertahankan hafalan setelah 

beberapa putaran atau hingga keesokan hari. Selain itu, juga terlihat dari tingginya 

partisipasi peserta didik selama kegiatan berlangsung. Peserta didik terlibat secara aktif 

dalam menebak mufrodat melalui Isyarah, Kalam dan Tahrik. Guru juga mengamati suasana 

kelas yang positif dan partisipatif selama permainan berlangsung, berbeda dengan metode 

hafalan sebelumnya yang cenderung monoton. Lebih lanjut, guru berkomitmen untuk 

menerapkan kembali permainan ini di masa mendatang karena dinilai efektif. Sementara itu, 

wawancara dengan pengurus LPBA bagian kesiswaan dilakukan untuk mengetahui 

dukungan Lembaga terhadap metode pembelajaran ini. Pengurus LPBA bagian kesiswaan 

menyatakan mendukung permainan Quiz Team sebagai alternatif strategi pembelajaran 

mufrodat dan menambahkan bahwa metode ini akan dipertimbangkan untuk diterapkan 

secara rutin dalam program pembelajaran jika hasilnya terus menunjukkan dampak positif. 
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Faktor Penghambat dan Pendukung 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan peserta didik di LPBA Pondok 

Pesantren Nurul Jadid, ditemukan beberapa faktor yang mendukung keberhasilan 

implementasi permainan Quiz Team dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab. Guru 

menyatakan bahwa peserta didik menunjukkan antusiasme dan motivasi belajar yang tinggi 

selama permainan berlangsung, terutama pada ronde ketiga (tahrik) yang melibatkan 

gerakan tubuh dan ekspresi non-verbal. Peserta didik mengaku lebih senang dan aktif 

mengikuti pembelajaran karena permainan dianggap lebih menarik dibandingkan metode 

hafalan langsung. Selain itu, variasi tiga ronde permainan, yaitu isyarah, kalam, dan tahrik, 

dinilai mampu mengurangi kejenuhan serta membuat suasana belajar lebih interaktif dan 

menyenangkan. Guru juga menjelaskan bahwa peran penyisyarat membantu melatih 

kreativitas peserta didik dalam memberikan petunjuk kepada anggota kelompok tanpa 

menyebutkan kata secara langsung. Di samping itu, kerja sama kelompok selama permainan 

berlangsung membantu peserta didik saling berdiskusi dan bekerja sama dalam menebak 

mufrodat. Guru turut berperan aktif sebagai fasilitator yang mengatur jalannya permainan 

dan menjaga suasana pembelajaran tetap kondusif. 

Selain faktor pendukung, hasil wawancara dan observasi juga menunjukkan adanya 

beberapa faktor penghambat dalam implementasi permainan Quiz Team. Guru 

menyampaikan bahwa pada ronde ketiga (tahrik), beberapa mufrodat yang bersifat abstrak 

atau tidak memiliki gerakan khas sulit diperagakan oleh penyisyarat sehingga anggota 

kelompok mengalami kesulitan dalam menebak jawaban. Selain itu, durasi permainan yang 

hanya berlangsung selama 30 menit dinilai kurang cukup untuk melaksanakan seluruh 

ronde permainan dan evaluasi secara optimal. Faktor lain yang ditemukan adalah 

ketidakhadiran peserta didik yang menyebabkan pembagian peran dalam kelompok menjadi 

tidak seimbang dan mengurangi efektivitas kerja sama kelompok. Guru juga 

mengungkapkan bahwa terkadang terdapat mufrodat baru yang belum pernah diajarkan 

sebelumnya masuk ke dalam permainan sehingga peserta didik kesulitan menjawab dan 

permainan menjadi terhambat. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi permainan Quiz Team di LPBA 

Pondok Pesantren Nurul Jadid mampu menjadi alternatif strategi pembelajaran mufrodat 

yang lebih interaktif dibandingkan metode hafalan langsung yang sebelumnya diterapkan. 
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Temuan observasi memperlihatkan bahwa pembelajaran mufrodat konvensional yang 

berorientasi pada hafalan dan setor individu menyebabkan peserta didik mudah merasa 

jenuh sehingga mufrodat yang dipelajari sulit bertahan dalam memori jangka panjang. 

Kondisi tersebut sejalan dengan pendapat (Alharbi, 2025; Magfirah et al., 2024; Nasr & 

Imad, 2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran mufrodat yang terlalu menekankan 

hafalan berulang tanpa variasi dapat menimbulkan kejenuhan, rendahnya keterlibatan 

peserta didik, serta kesulitan memahami dan mempertahankan kosakata. Oleh karena itu, 

implementasi permainan Quiz Team menjadi bentuk inovasi pembelajaran yang relevan 

untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan bermakna. 

Keberhasilan implementasi permainan Quiz Team juga terlihat dari tingginya 

partisipasi peserta didik selama kegiatan berlangsung. Peserta didik terlibat secara aktif 

dalam menebak mufrodat melalui Isyarah, Kalam dan Tahrik. Kondisi ini mendukung teori 

cooperative learning yang menekankan pentingnya kerja sama kelompok dan interaksi sosial 

dalam proses belajar. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian (Osman & Abdullah, 

2023) yang menyatakan bahwa cooperative learning mampu menciptakan pembelajaran bahasa 

Arab yang lebih interaktif dan meningkatkan kepercayaan diri peserta didik melalui 

komunikasi aktif antarkelompok. Selain itu, pembagian kelompok heterogen dalam 

permainan juga memperkuat pembelajaran kolaboratif yang berpusat pada peserta didik 

(student-centered learning). 

Sesuai dengan teori pemrosesan informasi, variasi ronde Isyarah, Kalam, dan Tahrik 

menunjukkan adanya keterlibatan berbagai stimulus sensorik dalam proses belajar. Dimana 

belajar dipandang sebagai proses pengolahan informasi yang dimulai dari penerimaan 

stimulus (input sensorik). Kemudian diproses dalam memori jangka pendek hingga 

tersimpan dalam memori jangka panjang. Dengan demikian, temuan penelitian ini selaras 

dengan teori pemrosesan informasi yang menyatakan bahwa semakin beragam dan 

bermakna stimulus yang diterima peserta didik, maka semakin besar peluang informasi 

bertahan dalam memori jangka panjang (Wulandari et al., 2025). 

Selain itu, aktivitas diskusi kelompok, pengulangan jawaban, serta keterlibatan 

emosional yang tinggi selama permainan turut memperkuat proses encoding (pengolahan 

informasi) dan rehearsal (pengulangan) (Rahmasari et al., 2025). Pengulangan yang dilakukan 

secara terus-menerus membantu informasi tersimpan lebih lama dalam memori peserta 

didik. Proses tersebut juga menunjukkan adanya retrieval yang efektif ketika peserta didik 
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berusaha menghubungkan mufrodat baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki 

sebelumnya. Hal ini sejalan dengan pendapat Herbart yang menyatakan bahwa proses 

belajar berlangsung melalui hubungan antara ide baru dan pengetahuan yang sudah dimiliki 

individu (Rahmat, 2018). 

Proses pengulangan yang terjadi selama permainan juga berkaitan dengan teori 

Behaviorisme oleh B.F. Skinner. Teori ini menekankan pentingnya reinforcement atau 

penguatan melalui latihan berulang dalam membentuk perilaku belajar peserta didik 

(Hidayat et al., 2025). Dalam implementasi Quiz Team, peserta didik yang melakukan 

kesalahan diminta mengulang mufrodat yang benar sebanyak lima kali. Pengulangan tersebut 

menjadi bentuk reinforcement yang membantu memperkuat hafalan peserta didik. Selain itu, 

pelaksanaan permainan dalam beberapa putaran membuat peserta didik terus melakukan 

latihan berulang terhadap mufrodat yang sama dalam konteks yang berbeda. Kondisi ini 

mendukung teori B.F. Skinner bahwa perilaku belajar dapat terbentuk melalui stimulus, 

respons, dan penguatan yang dilakukan secara berulang hingga menghasilkan perubahan 

perilaku belajar yang lebih baik. 

Dengan demikian, peningkatan daya ingat mufrodat yang ditunjukkan oleh respon 

positif peserta didik serta tingginya motivasi dan keterlibatan belajar membuktikan bahwa 

implementasi Quiz Team tidak hanya sesuai, tetapi juga mengoptimalkan prinsip-prinsip 

dalam teori pemrosesan informasi dan teori Behaviorisme, khususnya dalam memperkuat 

retensi memori jangka panjang melalui aktivitas yang tidak membosankan, variatif, dan 

berulang. Hal ini selaras dengan temuan (Alghamdi & M, 2024; Yusup, 2025) bahwa 

metode pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan efektif meningkatkan retensi 

kosakata siswa serta mendorong motivasi dan partisipatif aktif peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Selain memperkuat aspek memori, permainan Quiz Team juga mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Peserta didik tidak hanya 

berperan sebagai penjawab, tetapi juga sebagai pengisyarat dalam setiap ronde permainan. 

Kegiatan tersebut memberikan pengalaman belajar yang kontekstual dan bermakna sesuai 

dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif 

melalui pengalaman belajar dan interaksi sosial (Masgumelar & Mustafa, 2021). Kolaborasi 

antaranggota kelompok melalui diskusi dan kerja sama juga membantu peserta didik 
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memahami mufrodat dengan lebih mudah serta meningkatkan partisipasi aktif selama 

pembelajaran berlangsung. 

Permainan Quiz Team juga memberikan dampak positif terhadap aspek afektif 

peserta didik. Hasil wawancara menunjukkan bahwa peserta didik merasa senang dan 

antusias selama permainan berlangsung, terutama pada ronde Tahrik yang dianggap paling 

menarik. Respons positif tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus bermakna. Hal ini 

sesuai dengan pendapat (Septianto & Kamalia, 2025; Zhou & Zhou, 2026) yang 

menyatakan bahwa permainan edukatif dapat membantu mengatasi kejenuhan dan 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dengan suasana belajar yang lebih rileks dan 

kompetitif, peserta didik menjadi lebih aktif dan percaya diri dalam menggunakan mufrodat 

bahasa Arab. 

Dalam aspek keterampilan bahasa, hal tersebut selaras dengan penelitian Adibah 

yang menyatakan penerapan model pembelajaran kooperatif dengan tema kuis terbukti 

mampu meningkatkan penguasaan mufrodat peserta didik (Adibah, 2021). Temuan tersebut 

diperkuat oleh penelitian (Nurdiansyah et al., 2021) yang menekankan bahwa permainan 

kolaborasi metode Quiz Team dan kahoot efektif meningkatkan empat maharah berbahasa 

sekaligus membangkitkan semangat belajar peserta didik. Penelitian (Dunggio et al., 2022) 

juga menyatakan bahwa strategi Quiz Team dapat juga meningkatkan maharah kalam melalui 

diskusi, membuat pertanyaan, lalu saling menjawab pertanyaan secara bergantian sehingga 

pembelajaran menjadi lebih aktif dan menyenangkan. 

Selanjutnya, sebagian besar peserta didik memberikan respons positif terhadap 

implementasi permainan Quiz Team dan menyatakan keinginan untuk mengulanginya pada 

pembelajaran berikutnya. Respons positif tersebut menunjukkan bahwa suasana belajar 

yang menyenangkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Tingginya motivasi 

dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran turut membantu proses penyimpanan 

informasi ke dalam memori jangka panjang. Temuan ini sejalan dengan penelitian Putra 

yang membuktikan bahwa Quiz Team dapat meningkatkan penguasaan mufrodat, mengurangi 

kebosanan, dan meningkatkan keaktifan peserta didik (Putra et al., 2023). Selain itu, 

penelitian (Wahyuni, 2023) bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang 

memiliki karakteristik serupa dengan Quiz Team yang berbantuan media Giant Ladder Snake 

efektif meningkatkan penguasaan mufrodat dan motivasi belajar peserta didik. 
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Meskipun demikian, implementasi permainan Quiz Team memerlukan pengelolaan 

kelas yang baik agar suasana pembelajaran tetap kondusif. Aktivitas permainan yang 

melibatkan kompetisi dan diskusi kelompok terkadang membuat kondisi kelas menjadi 

lebih ramai dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, tidak semua peserta didik 

memiliki tingkat kecepatan respons yang sama dalam menebak mufrodat sehingga guru perlu 

memberikan pendampingan kepada peserta didik yang mengalami kesulitan selama 

permainan berlangsung. Selain itu, penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

sehingga peningkatan daya ingat mufrodat belum diukur melalui data statistik kuantitatif. 

Penelitian juga berfokus pada pembelajaran mufrodat sehingga efektivitas permainan Quiz 

Team terhadap maharah bahasa Arab lainnya belum dikaji secara mendalam. 

Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas 

permainan Quiz Team menggunakan pendekatan kuantitatif atau mixed methods dengan 

jumlah partisipan yang lebih luas. Penelitian berikutnya juga dapat mengembangkan variasi 

permainan pada keterampilan bahasa Arab lainnya seperti maharah kalam, qira’ah, maupun 

kitabah agar diperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai implementasi 

permainan edukatif dalam pembelajaran bahasa Arab. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menegaskan bahwa implementasi permainan 

Quiz Team dengan variasi tiga ronde Isyarah, Kalam, dan Tahrik efektif dalam meningkatkan 

daya ingat hafalan mufrodat peserta didik di LPBA Pondok Pesantren Nurul Jadid. 

Permainan ini tidak hanya meningkatkan daya ingat hafalan mufrodat, tetapi juga 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan partisipatif. Temuan 

tersebut sekaligus memperkuat teori pemrosesan informasi, Behaviorisme B.F. Skinner, dan 

konstruktivisme yang menekankan pentingnya variasi stimulus, reinforcement, pengalaman 

belajar langsung, serta keterlibatan aktif peserta didik dalam meningkatkan keberhasilan 

pembelajaran bahasa Arab. Dengan demikian, Dengan demikian, permainan Quiz Team 

dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran mufrodat yang interaktif, variatif, dan 

berpusat pada peserta didik. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi permainan Quiz Team di LPBA 

Pondok Pesantren Nurul Jadid mampu menjadi alternatif strategi pembelajaran mufrodat 

yang lebih interaktif dibandingkan metode hafalan langsung konvensional. Permainan 
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dilaksanakan melalui tiga ronde, yaitu Isyarah, Kalam, dan Tahrik yang dipadukan dengan 

penggunaan flashcard serta kerja sama kelompok. Proses pembelajaran yang berlangsung 

secara aktif dan menyenangkan membuat peserta didik lebih mudah mengingat dan 

mempertahankan hafalan mufrodat. Selain meningkatkan daya ingat, permainan Quiz Team 

juga mampu meningkatkan antusiasme, partisipasi, motivasi belajar, serta menciptakan 

suasana kelas yang lebih positif dan partisipatif. 

Penelitian ini memberikan kontribusi praktis terhadap pengembangan strategi 

pembelajaran bahasa Arab, khususnya dalam pembelajaran mufrodat di lingkungan 

pesantren. Permainan Quiz Team menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 

dapat menjadi alternatif metode yang efektif untuk mengurangi kejenuhan peserta didik dan 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Selain itu, penelitian ini juga 

memperkuat pentingnya penggunaan variasi metode, media pembelajaran, dan aktivitas 

kolaboratif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Arab. 

Meskipun demikian, implementasi permainan Quiz Team masih menghadapi 

beberapa keterbatasan, seperti keterbatasan waktu pelaksanaan, kesulitan memperagakan 

mufrodat abstrak pada ronde tahrik, ketidakhadiran peserta didik yang memengaruhi 

keseimbangan kelompok, serta adanya mufrodat baru yang belum dipelajari sebelumnya. 

Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan variasi 

permainan yang lebih adaptif terhadap mufrodat abstrak, memperluas subjek penelitian pada 

jenjang dan lembaga yang berbeda, serta mengombinasikan pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif mengenai efektivitas permainan 

Quiz Team dalam pembelajaran bahasa Arab. 
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