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MOTTO 

 

ؤمىىا وجخقىا ًؤجنم وإن ج ما الحياة الدهيا لعب و لهى إِه

1( ۴۳أحىزلم ولا ٌظئلنم أمىالنم  )محمد :   

“Sesungguhnya kehidupan dunia itu hanyalah permainan 

dan senda gurau. Jika kamu beriman serta bertaqwa, Allah 
akan memberikan pahala kepadamu, dan Dia tidak akan 

meminta hartamu” 

(Q.S. Muhammad : 36) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
1 Raja Abdullah bin Abdul Aziz Ali Sa‟ud, Al-Qur‟an dan terjemahnya, (Madinah : 

Mujamma‟ Al Malik Fahd Li Thiba‟at Al Mushhaf Asy Syarif) Muhammad ayat 36, hlm. 510. 
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ABSTRAK 

Puput Widiastuti, Permainan Edukatif dalam Buku “1000 Permainan 

Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab” Analisis Pespektif Teori Kognitif Jean 

Piaget, Skripsi, Jurusan Pendidikan Bahasa Arab, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2016. 

Latar belakang penelitian ini adalah bahasa Arab masih dianggap sebagai 

pelajaran yang sulit karena pembelajarannya monoton, kurangnya inovasi guru, 

dan metode yang digunakan tidak sesuai dengan tahap perkembangan kognitif 

anak serta guru tidak kreatif. Penelitian ini merupakan jenis penelitian 

Kepustakaan yang data primernya diambil dari buku “1000 Permainan Penyegar 

Pembelajaran Bahasa Arab” dengan menggunakan analisis kognitif. Metode 

pengumpulan datanya diperoleh dari teknik dokumentasi. 

Hasil penelitian ini yaitu (1) Klasifikasi permainan edukatif bahasa Arab 

dalam buku “1000 Permainan Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab” 

berdasarkan kemahiran berbahasa dibagi menjagi 4 macam, yaitu : (a) 

kemahiran menyimak, (b) kemahiran berbicara, (c) kemahiran membaca, dan (d) 

kemahiran menulis. (2) Klasifikasi 1000 Permainan Penyegar pembelajaran 

bahasa Arab menurut teori perkembangan kognitif anak, dibagi menjadi empat, 

yaitu (a) Sensorimotor, dengan permainan; siapa dia, ingat dan sebut, kursi 

bernomor, bal, lakukan perintah, bal-bul, jodohkan sifat, satu dua tiga, angka 

favoritku, dan kubus struktur, (b) Pra-operasional yang dibagi menjadi tiga 

tahap, (i) simbolik, permainannya apa ini apa itu, sebut nama, teka-teki, 

menemukan orang hilang, pesona tiga belas, bertanya dan menjawab, tiga huruf 

modal, kotak rahasia, nomor telepon, ambil-ambilan, perintah, dan uji 

pengetahuan, (ii) egosentris, dengan permainan mengurai benda, mencipta 

kalimat, langkah-langkah lincah, cahay bertanya, kata berjajar, mengisi huruf 

yang hilang, apa hobi anda,dari apa itu?, membaca dan memperagakan, serta 

melengkapi kalimat, (iii) intuitif, dengan permainan Kejar Jejak, Mengejar huruf 

terakhir, Gambar Berilham, pelayan kantin, tebak tokoh, mengurutkan cerita, 

bisik berantai, mengeluarkan kata tak sejenis, benar salah, memaketkan koper ke 

kairo, robot dan teka-teki silang. (c) Operasional Konkret, permainan dalam 

tahap ini yaitu tangkap berita, temukan dia, mengisi pesan gambar, cecak dalam 

tas, metafor, wawancara dengan tokoh, menulis kenangan, memperagakan 

keterangan, awas salah, cerita bergilir, Juha kehilangan kacamata, kalimat 

rahasia, mengejar huruf pertama, memburu benda, sepak bola kalimat, dan suara 

apa itu, (d) Operasional Formal, dengan permainan cerita bersambung, cerita 

khayal, pengalaman mengerikan, berbicara spontan, Debat, Diam emas, Buah 

simalakama, Menaksir panjang, Lelang, Saya berharap, dan Siapa aku.   

Kata kunci : Permainan Edukatif, Analisis Teori Kognitif, Bahasa Arab. 
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 ملخص

م اللغت ألعاب معطساث حعل ١٠٠٠ دًأطخىحي, الألعاب الخعليميت  في لخاب "ٍفىفىث و 

تال لعبت جحليلالعسبيت"  مليت حعليم اللغت العسبيت, المعسفيت حان بياحيه. بحث علمى, قظم  ىظسٍ

 6102 ,جاالس ًىليطلاميت الحهىميت ال طىهان ماليجاما  حامعت ,جأهيل المعلمين العلىم التربيت و 

لأن جقدًمها ما شالذ لا جصاى  باعخبازها مىضىعا صعبا  العسبيتخلفيت هرا البحث هي اللغت 

والأطاليب المظخخدمت لا جخىافق مع مسحلت الخطىز في الحادًت و أقل المعلم اللغت العسبيت البخهاز. 

خم أخد هرا البحث بحث منخبيت. حيث . المعسفي للأطفاى والمعلمين ليظذ خلاقت  البيىاث الأطاطيتوٍ

قت  ١٠٠٠مً لخاب "  ألعاب معطساث حعلم اللغت العسبيت" باطخخدام جحليل البيىاث مً محخىٍاث طسٍ

قت الىزائقحمع البيىاث   .هي بطسٍ

ألعاب  ١٠٠٠الخعليميت  في لخاب " الألعاب جصييف ( 0)الحاصل مً هرا البحث هى : 

النلام, , مهازة مهازة الطخماعهي  بىاء على مهازة اللغت ًىقظم الى أزبعت " معطساث حعلم اللغت العسبيت

ت ألعاب  معطساث حعلم اللغت العسبيت ١٠٠٠ ( جصييف6)مهازة القسأة, و مهازة النخابت.  الخطىز  لىظسٍ

مقاعد , مً هى, جرلسة و الدعىةمع اللعبت :  ,لحظيت)أ( وهما  ,أزبعتجىقظم إلى  ,المعسفي للطفل

خصائص المفضلت لبلدي و  ,بىى, جطابق و أزقام, واحد ازىين زلازت –باى  ,باى, هفر الأوامس, مسقمت

, لسمصي, لعبت ما هى: هرا ماعليه( اi( ماقبل الدشغيل جىقظم إلى زلار مساحل )بهيهل معنب . )

المفقىدًً, وسحس زلازت عشس, ٌظأى و الجىاب, زلار زطائل والعثىز على  ,والألغازطخدعاء أطماء, ا

ق القتراع الظسي و زقم الهاجفعً ط ,مً زأض الماى و الخخاذ امخصاص و القيادة و الخخباز المعسفت.  ,سٍ

(ii )على ضىء طلب, وقاى ًطاهت و  ,أهاوي . لعبخه هى بحليل الأشياء, خلق الجمل, خطىاث زشيقت, 

ولرلو الجمل  ,ف في عداد المفقىدًً, ما هىاًخو, مما هى عليه, وقساءة و الظاهسئ الحسو ومل

, مقصف اللهام زطم  ,, ومطازدة الحسف الأخيرىمع لعبت مطازدة الهدفو ( بديهيت. iiiاطخنماى . )

, جماماخاطئت , و إصداز الهلمت الطيبت هىاك, ويهمع طلظلت ,هىع القصص, السقم جخمين ,الىادى

هره  وملمىطت الدشغيلت. لعبت في )ج(و السوبىجاث و الهلماث المخقاطعت . , حقائب الحصمت إلى القاهسة

و , في ليع لسطائل المصىزة و السحاىو ملئ ا ,الأخباز, و العثىز عليه المسحلت هي للقبض على

اثو مقاب ,الاطخعازاث اث, ًحرز واحد,  قصت لمعلىممما ًدى على ا ,لاث مع القادة و لخابت الرلسٍ

ت, الظعي وزاء الحسف الأوى, و الأشياء الصد لم لسة القدم  , الدوزٍت, فقد جحا هظازاث, عقىبت طسٍ

ت مسوعت, ججسوب ,حعمل القصت, السواًت التي( السطميت الدشغيبيت . مع الألعاب دمان عليه . ) وما

و  طى, شاد  طيمالاماما,او جقدًس موالصمذ مً ذهب الفالهت   ,والىقاص ,ًخحدر مً جلقاء أهفظهم

 آمل و مً أها.

ت المعسفيتالجحليل , الألعاب الخعليميت  الهلمت المفخحيت :    , اللغت العسبيت .  ىظسٍ
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam penelitian ini menggunakan 

pedoman transliterasi dari keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun1987 dan no. 0543 b/u/1987. Secara 

garis besar uraiannya adalah sebagai berikut: 

1. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lain 

lagi dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus. 

Di bawah ini daftar huruf Arab dan Transliterasinya dengan huruf Latin. 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif ا
Tidak 

dilambangkan 

Tidak 

dilambangkan 

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 ṡa ṡ ث
es (dengan titik 

di atas) 

 Jim J Je ج

 ḥa ḥ ح
ha (dengan titik 

di bawah) 

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż ذ
zet (dengan titik 

di atas) 

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy es dan ye ش
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 ṣad ṣ ص
es (dengan titik 

di bawah) 

 ḍad ḍ ض
de (dengan titik 

di bawah) 

 ṭa ṭ ط
te (dengan titik di 

bawah) 

 ẓa ẓ ظ
zet (dengan titik 

di bawah) 

 ...„.... ain„ ع
koma terbalik di 

atas 

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ؼ

 Qaf Q Ki ؽ

 Kaf K Ka ؾ

 Lam L El ؿ

 Mim M Em ـ

 Nun N En ف

 Wau W We و

 Ha H Ha ه

 Hamzah ..´.. Apostrof ء

 Ya Y Ye ى

 

2. Vokal 

a) Vocal Tunggal 

Vocal tunggal Bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau 

harkat, transliterasinya sebagai berikut: 

 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 fatḥah A A ـَ

 Kasrah I I ـِ
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 ḍammah U U ـُ

 

Contoh : 

 Yażhabu - يَذْهَبَُ    Kataba - كَتَبََ

 Su´ila - سُئِلََ    Fa‟ala  - فػَعَلََ

 żukira - ذكُِرََ

 

b) Vokal Rangkap 

Vocal rangkap Bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harkat dan huruf, transliterasinya gabungan huruf, yaitu: 

Tanda dan 

Huruf 
Nama 

Gabungan 

Huruf 
Nama 

 Fatḥah dan ya Ai a dan i .َ...َىَْ

 Fatḥah dan wau Au a dan u .َ...َوَْ

 

Contoh : 

 haula –هَوْؿََ    kaifa - كَيْفََ

3. Maddah 

Maddah atau vocal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

 

Harkat dan 

Huruf 
Nama 

Huruf dan 

Tanda 
Nama 

َ.َ...اَ.َ...َى fatḥah dan alif 

atau ya 

Ā a dan garis di 

atas 

 Kasrah dan ya ῑ I dan garis di .ِ...َى

atas 

 ḍammah dan .ُ...َو

wau 

Ū u dan garis di 

atas 

 

Contoh : 

 qῑla - قِيْلََ    qāla - قاَؿََ
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 yaqūlu - يػَقُوْؿَُ    ramā - رَمَى

4. Ta Marbuṭah 

Transliterasi untuk ta marbuṭah ada dua 

a) Ta marbuṭah hidup 

Ta marbuṭah yang hidup atau mendapat harkat fatḥah, kasrah dan 

ḍammah, transliterasinya adalah /t/. 

b) Ta marbuṭah mati 

Ta marbuṭah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya 

adalah /h/. 

c) Kalau pada suatu kata yang akhir katanya ta marbuṭah diikuti oleh kata 

yang menggunakan kata sandang al, serta bacaan kedua kata itu 

terpisah maka ta marbuṭah itu ditransliterasikan dengan ha (h). 

Contoh :  

الَاطْفَاؿَْ  rauḍah al-aṭfāl- رَوْضَةَُ

- rauḍatul aṭfāl 

نػَوَّرَةَْ
ُ
الم َدِيػْنَةَُ

 al-Madῑnah al-Munawwarah    - الم

- al-Madῑnatul- Munawwarah 

 ṭalḥah     -  طلَْحَةَْ

5. Syaddah (Tasydid) 

Dalam transliterasi ini tanda syaddah tersebut dilambangkan dengan huruf, 

yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh : 

 nazzala -  نػَزَّؿََ   rabbanā - رَبػَّنَا

 al-hajju -  الَحجَ    al-birr - البَِّ

 nu„„ima - نػُعِّمََ
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6. Kata Sandang 

a) Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf /l/ diganti dengan huruf yang 

sama dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu. 

b) Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariah ditransliterasikan 

sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan 

bunyinya. 

Baik diikuti huruf syamsiah maupun huruf qamariah, kata sandang 

ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan 

tanda sambung/hubung. 

Contoh : 

 as-sayyidatu -  السَّيِّدَةَُ   ar-rajulu - الرَّجُلَُ

 al-qalamu -  القَلَمَُ   asy-syamsu - الشَّمْسَُ

 al-jalālu-  الَجلَاؿَُ   al-badῑ„u - البَدِيْعَُ

7. Hamzah 

Dinyatakan di depan Daftar Transliterasi Arab-Latin bahwa hamzah 

ditransliterasikan dengan apostrof. Namun, itu hanya terletak di tengah dan 

di akhir kata. Bila hamzah itu terletak di awal kata, ia tidak dilambangkan, 

karena dalam tulisan Arab berupa alif. 

Contoh : 

a) Hamzah di awal : 

 akala- اكََلََ   umirtu - امُِرْتَُ

b) Hamzah di tengah : 

 ta´kulūna -تأَْكُلُوْفََ   ta´khużūna - تأَْخُذُوْفََ
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c) Hamzah di akhir : 

 an-nau´u - النػَوْءَُ   syai´un - شَيْءَ 

8. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fi„il, isim maupun huruf, ditulis terpisah. 

Bagi kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab yang sudah 

lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harakat yang 

dihilangkan maka dalam transliterasi ini penulisan kata tersebut bisa 

dilakukan dengan dua cara: bisa dipisah per kata dan bisa pula 

dirangkaikan. 

Contoh : 

رَُالرَّازقِِيَْ  Wainnallāhalahuwakhairar-rāziqῑn - وَاِفََّاللهََلََوََُخَيػْ

 - Wainnallāhalahuwakhairur- rāziqῑn 

زاَفََ  Fa aufū al kailawa al-mῑzāna - فاَوَْفػُوْاَالكَيْلََوََالميِػْ

    - Fa auful-kailawal- mῑzāna 

9. Huruf Kapital 

Penggunaan huruf kapital seperti apa yang berlaku dalam EYD, di 

antaranya huruf kapital digunakan untuk menuliskan huruf awal, nama diri 

dan permulaan kalimat. Bila nama diri itu didahului oleh kata sandang, 

maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri 

tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. 

Contoh : 

رَسُوْؿَ   WamāMuhammadunIllārasūl -   وَمَاَمَُُمَّد َاِلاََّ

بِيَِْ
ُ
 Walaqadraˈāhubil-ufuqil-mubῑni -   وَلَقَدَْراَهَُباِلافُُقَِالم

َالعلَمِيََْ  Al-hamdulillāhirabbil-„ālamῑna -   الَحمْدُللهَرَبِّ
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Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam 

tulisan Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu 

disatukan dengan kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang 

dihilangkan, huruf kapital tidak dipergunakan. 

Contoh : 

َمِنََالِلهَوَفػَتْح َقَريِْب   Naṣrumminallāhiwafatḥunqarῑb - نَصْر 

عًا يػْ  Lillāhi al-amrujamῑ„an -  لِلهَاْلَامْرَُجََِ

    - Lillāhil-amrujamῑ„an 

 Wallāhubikullisyaiˈin„alῑmun -  وَاللهَُبِكُلَِّشَيْءٍَعَلِيْمَ 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Manusia adalah homo ludens, yang berarti makhluk bermain.
1
 Bermain 

merupakan fenomena khas makhluk hidup, serta kebutuhan yang muncul 

secara alami dalam setiap individu. Bermain dalam belajar merupakan upaya 

untuk meningkatkan semangat belajar agar dalam proses pembelajaran 

tersebut menyenangkan, tidak menjenuhkan dan menghilangkan stres dalam 

lingkungan belajar.  

Setiap manusia selalu memiliki keinginan untuk menjadikan setiap 

kondisi yang dihadapinya menjadi situasi yang menyenangkan, kondusif, dan 

stabil. Keinginan manusia terhadap permainan selalu ada dan berkembang 

tidak hanya pada masa kanak-kanak, tetapi juga berlangsung dalam diri orang 

dewasa. Bagi anak, permainan merupakan wahana penting dalam proses 

belajar pendewasaan diri, menjaga stabilitas emosi, serta memperkenalkan 

dengan dunia yang lebih luas. Sedangkan permainan bagi orang dewasa 

merupakan sarana yang efektif dan efisien untuk menghibur, mendidik, serta 

dapat memberikan dampak positif. 

Permainan edukatif yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan, 

dapat menghilangkan kebosanan, serta meningkatkan semangat dalam 

pembelajaran. Dengan permainan juga dapat memperoleh sejumlah 

                                                             
1 Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati, Permainan Edukatif Pendukung Pembelajaran 

Bahasa Arab, (Yogyakarta: Diva Press, 2012), hlm. 18. 
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pengalaman belajar tentang sikap, bentuk dan warna, bahasa dan lain 

sebagainya.  

Bermain dalam segi pendidikan adalah kegiatan permainan dengan 

menggunakan alat permainan yang mendidik serta dapat merangsang 

perkembangan aspek kognitif, emosi, sosial, dan fisik serta dapat 

meningkatkan kemampuan berbahasa, berpikir, bergaul dengan lingkungan 

serta mengembangkan kepribadian seseorang. Secara psikologi, permainan 

edukatif merupakan salah satu kegiataan pengetahuan faktual yang empiris 

yang dilakukan oleh manusia demi tercapainya suatu kepuasaan dalam 

memperoleh pengetahuan. 

Usaha awal seorang pendidik dalam menyampaikan materi 

pembelajaran bahasa Arab kepada pemula adalah mengenalkan dan 

menumbuhkan rasa senang terhadap bahasa Arab. Oleh karena itu, tugas 

seorang pendidik harus pandai-pandai memiliki strategi dalam memilih 

metode dan memanfaatkan media yang cocok untuk menyampaikan materi 

yang diajarkan. Sehingga dalam pembelajaran tercipta suasana yang 

menyenangkan dan materi yang disampaikan mudah diterima dan dipahami 

oleh peserta didik. Dengan demikian keberhasilan pembelajaran manakala 

seorang pendidik dapat menyampaikan materi dengan baik, mampu 

menempatkan suatu strategi pembelajaran yang tepat kepada peserta didik 

sehingga kegiatan proses pembelajaran bisa berjalan dengan baik dan tercapai 

sesuai dengan apa yang diharapkan.  
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Pembelajaran bahasa Arab saat ini  masih diklaim sebagai pembelajaran 

yang menakutkan dan sulit. Kurangnya inovasi pendidik dalam pembelajaran, 

monoton, tidak kreatif juga menjadi pemicu pembelajaran yang 

membosankan serta metode pembelajaran yang tidak sesuai dengan tahap 

perkembangan kognotif anak. Dengan permainan edukatif diupayakan 

pembelajaran akan lebih efektif, menyenangkan, tidak membosankan serta 

dapat membangkitkan semangat dan tercapainya tujuan pembelajaran dan 

diupayakan dapat meningkatkan motivasi. 

Teori kognitif memandang bahwa proses belajar bukan sekedar 

stimulus dan respon yang bersifat mekanisme, akan tetapi lebih dari itu yakni 

melibatkan kegiatan mental yang ada di dalam diri individu yang sedang 

belajar. Oleh sebab itu, menurut teori kognitif belajar adalah sebuah proses 

mental yang aktif untuk menerima, mencapai, mengingat, dan menggunakan 

pengetahuan.
2
 

Menurut Piaget, perkembangan kognitif seseorang atau siswa adalah 

suatu proses yang bersifat genetik. Artinya proses belajar itu didasarkan atas 

mekanisme biologis perkembangan sistem syaraf.
3
 Oleh sebab itu makin 

bertambahnya umur seorang siswa, mengakibatkan kompleksnya susunan sel-

sel syaraf dan juga semakin meningkat kemampuannya terutama dalam 

bidang intelektual (kognitif). 

                                                             
2
 Baharuddin, dkk, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Arruz Media, 2007), 

hlm. 87. 
3 Saekhan Muchith, Pembelajaran Kontekstual, (Semarang: RaSAIL Media Group, 

2007), hlm. 63. 
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Secara umum teori kognitif memiliki pandangan bahwa belajar atau 

pembelajaran adalah suatu proses yang lebih menitikberatkan pada proses 

pembangunan ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi, dan aspek-aspek 

yang bersifat intelektualitas lainnya.
4
 Sehingga dalam pembelajaran terutama 

pembelajaran bahasa, harus disesuaikan dengan tahapan perkembangan 

kognitif seseorang atau siswa dengan berbagai macam media permainan agar 

terciptanya pembelajaran yang efektif, menyenangkan dan tercapainya tujuan 

dari pembelajaran. 

Buku “1000 Permainan Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab” 

menjelaskan tertang berbagai macam permainan yang dapat digunakan 

sebagai penyegar suasana serta sebagai variasi teknik pembelajaran bahasa 

Arab. Oleh karena itu, perlu mengkaji buku ini sebagai salah satu media 

pembelajaran bahasa Arab dengan acuan prinsip belajar sambil bermain dan 

bermain sambil belajar agar tercapainya tujuan suatu pembelajaran yang 

memuaskan dan menyenangkan.  

Dengan demikian, sangat perlu mengkaji lebih jauh tentang teori yang 

dikembangkan oleh Jean Piaget tersebut. Sebab hal ini sangat membantu 

seorang pendidik dalam mengemas materi maupun metode yang akan 

disampaikan sesuai dengan tingkat berpikir siswa dan juga terhadap orang tua 

sekaligus sebagai pendidik dalam membimbing dan mendidik putra-putrinya 

agar disesuaikan dengan tingkat perkembangannya. 

 

                                                             
4 Ibid., hlm. 62. 
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B. Rumusan Masalah  

Melihat latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka dapat 

dirumuskan permasalahan, yaitu  

1. Bagaimana klasifikasi permainan edukatif bahasa Arab dalam buku “1000 

Permainan Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab” berdasarkan kemahiran 

berbahasa? 

2. Bagaimana klasifikasi permainan edukatif bahasa Arab dalam buku “1000 

Permainan Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab” menurut analisis 

perspektif teori perkembangan kognitif anak Jean Piaget? 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian  

a. Untuk mengetahui permainan edukatif bahasa Arab dalam buku “1000 

Permainan Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab”  

b. Untuk mengetahui klasifikasi permainan edukatif bahasa Arab dalam 

buku “1000 Permainan Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab” menurut 

analisis perspektif teori perkembangan kognitif anak Jean Piaget. 

2. Kegunaan Penelitian  

a. Kajian Teoritis-Akademis 

Keguanaan penelitian ini sebagai kajian dan pengembangan ilmu 

pendidikan antara lain sebagai acuan pembelajaran bahasa Arab 

bahwasanya dalam pembelajaran kesesuaian perkembangan kognitif  

seseorang sangat penting. 
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b. Kegunaan praktis 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi 

para praktisi pendidikan yaitu: (1) Sebagai referensi tambahan bagi 

pendidik dalam mengembangkan kognitif peserta didik sehingga dapat 

terbentuk pribadi yang lebih baik. (2) Sebagai manifestasi akademis 

penulis dalam mengembangkan wawasan keilmuannya berkaitan 

dengan teori kognitif Jean Piaget. 

D. Kajian Pustaka 

Dari berbagai literatur penelitian yang penulis telusuri belum ada 

penelitian yang secara khusus mengkaji tentang analisis permainan edukatif 

pembelajaran bahasa Arab anak usia dini dalam teori perkembangan kognitif 

Jean Piaget. Akan tetapi terdapat beberapa penelitian yang secara tidak 

langsung berkaitan dengan penelitian ini, diantaranya: 

Skripsi karya Anita Rahmawati Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta 2011, dalam skripsinya yang berjudul 

“Pembelajaran Dengan Media Permainan Edukatif Puzzle Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Arab Siswa Kelas IV MI Tamrinul Ulum 

Jetis Semarang” . penelitian ini membahas tentang konsep, implementasi dan 

kontribusi media permainan puzzle terhadap pembelajaran bahasa Arab siswa 

di MI Tamrinul Ulum Jetis Semarang. Adapun hasil yang dicapai adalah 

permainan puzzle berperan dalam meningkatkan hasil belajar bahasa Arab 

(memahami kosakata) siswa kelas IV MI Tamrinul Ulum Jetis Semarang. 
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Dilihat dari hasil pre-test belajar bahasa Arab siswa dengan rata-rata 68,94 

pada siklus I dan 80,52 pada siklus II. Sedangkan hasil pro-test yang 

diperoleh adalah 82,63 pada siklus I dan 96, 05 pada siklus ke II.
5
 

Skripsi yang ditulis oleh Danar Setyorini Fakultas Tarbiyah UIN Sunan 

Kalijaga 2003, dalam skripsinya yang berjudul “Perkembangan Kognisi Anak 

Usia 0-6 tahun Implikasi Serta Terapannya Dalam Pendidikan Islam”, skripsi 

ini mencoba meneliti tentang pentingnya perkembangan kognisi pada masa 

anak terutama pada usis 0-6 tahun. Hal ini sangat mempengaruhi proses 

perkembangan aspek jiwa lainnya pada anak. Maka aspek kognisi sangat 

perlu dikembangkan. Penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan.
6
 

Skripsi karya Musyarifah Zidni Baroroh Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2007, dalam skripsinya yang 

berjudul “Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam Bagi Anak Usia Prasekolah (Studi Kasus Pada Kelas Unggulan TK 

ABA I Gemolong Sragen)”. Penelitian ini membahas tentang tujuan 

diselenggarakannya permainan edukatif dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam di TK serta hasil yang dicapai dalam penerapannya. Adapun 

hasil yang dicapai adalah dengan permainan edukatif dapat meningkatkan 

pemahaman terhadap totalitas diri pada anak, meningkatkan komunikasi, 

meningkatkan berpikir anak, memperkuat rasa percaya diri anak, melatih 

                                                             
5 Anita Rahmawati, Pembelajaran Dengan Media Permainan Edukatif Puzzle Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Arab Siswa Kelas IV MI Tamrinul Ulum Jetis Semarang, 

Skripsi, Fakultas Tabiyah dan Keguruan UIN Sunana Kalijaga Yogyakarta, 2011. 
6 Danar Setyorini, Perkembangan Kognisi Anak Usia 0-6 tahun Implikasi Serta 

Terapannya Dalam Pendidikan Islam, Skripsi, Fakultas Tarbiyah UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 

2003. 
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kemampuan bahasa, melatih motorik halus dan kasar anak serta membentuk 

spiritual anak.
7
 

Dari beberapa penelitian di atas, penelitian yang akan dilaksanakan oleh 

penulis ini memiliki beberapa perbedaan. Dalam penelitian ini penulis akan 

memaparkan tentang Permainan edukatif bahasa Arab dalam buku “1000 

Permainan Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab” serta klasifikasi permainan 

edukatif menurut analisis perspektif teori kognitif anak Jean Piaget. 

E. Landasan Teori 

Penelitian yang bersifat ilmiah adalah penelitian yang dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Hal ini dapat didasarkan pada suatu 

teori yang relevan dengan penelitian yang dilakukan. 

1. Teori Kognitif Jean Piaget 

Teori ini menjelaskan tentang bagaimana cara seseorang dapat 

memperoleh pengetahuan, dan mengolahnya dalam proses berfikir 

sehingga proses perkembangan yang lain juga akan berkembang secara 

baik. Teori kognitif memandang bahwa proses belajar bukan sekedar 

stimulus dan respon yang bersifat mekanisme akan tetapi lebih dari itu 

yakni melibatkan kegiatan mental yang ada di dalam diri individu yang 

sedang belajar. Oleh sebab itu, menurut teori kognitif belajar adalah 

                                                             
7
 Musyrifah Zidni Baroroh, Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam Bagi Anak Usia Prasekolah di TK ABA (Studi Kasus Pada Kelas Unggulan TK ABA I 

Gemolong Sragen), Skripsi, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 

2007. 
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sebuah proses mental yang aktif untuk menerima, mencapai, mengingat, 

dan menggunakan pengetahuan.
8
 

Istilah cognitive berasal dari kata cognition yang padanannya 

dengan knowing, berarti mengetahui. Dalam arti yang lebih luas, cognition 

(kognisi) ialah perolehan, penataan, dan penggunaan pengetahuan.
9
 

Mengenai maksud dari kognisi ini, Paul Henry menjelaskan 

bahwa: 

Kognisi adalah kegiatan mental dalam memperoleh, mengolah, 

mengorganisasi, dan menggunakan pengetahuan, sedangkan proses yang 

paling utama dalam kognisi meliputi mendeteksi, menginterpretasi, 

mengklasifikasi, dan mengingat informasi, mengevaluasi gagasan, 

menyaring prinsip dan mengambil kesimpulan segala macam pengalaman 

yang didapat dalam kehidupannya.
10

 

Perkembangan selanjutnya istilah kognitif sebagai salah satu 

domain atau wilayah psikologi manusia yang meliputi setiap perilaku 

mental yang berkaitan dengan pemahaman, pertimbangan, pengolahan 

informasi, pemecahan masalah, kesengajaan dan kejiwaan. Aspek 

kejiwaan yang berpusat di otak ini juga berhubungan dengan konasu 

(kehendak), dan afeksi (perasaan).
11

 

                                                             
8 Baharuddin, dkk, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Arruz Media, 2007), 

hlm. 87. 
9 Toni Pransiska, Kado Istimewa Untuk Anakku: Solusi dan Tips Membentengi Anak Dari 

Sang Predator, (Yogyakarta: CV. Pustaka Ilmu Grup, 2015), hlm. 19. 
10 Paul Henry, dkk, Perkembangan dan Kepribadian Anak, Jilid II, Terjemah Med 

Meitasari Tjandrasa, (Jakrta: Erlangga, 1994), hlm. 194. 
11 Muhibbin Syah, Psikologi belajar, (Jakarta: Logos, 1999), hlm. 22 
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Dengan demikian kognisi ini sangat penting sebab kognisi 

merupakan tempat proses diawali perolehan pengetahuan yang masuk 

dalam diri seseorang yang melalui berbagai proses. Proses perkembangan 

kognitif sangat mempengaruhi perkembangan aspek yang lain seperti 

afeksi. Menurut Jean Piaget, proses belajar harus disesuaikan dengan tahap 

perkembangan kognitif yang dilalui siswa, sebab konsep berpikir anak-

anak dangan remaja maupun dewasa itu berbeda, jadi materi atau strategi 

yang akan digunakan oleh guru harus disesuaikan dengan tingkat 

berpikirnya.
12

 Sedangkan teori yang mengkaji dan meneliti mengenai 

proses kognitf disebut teori kognitif. Adapun fase-fase perkembangan 

kognitif menurut Piaget:
13

 

1. Periode Sensorimotor (usia 0-2 tahun) 

Fase ini merupakan fase awal perkembangan intelektual bayi dan 

kanak-kanak, ketika mereka merespons secara langsung kepada 

peristiwa-peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitarnya. Dalam fase 

ini kanak-kanak menyesuaikan diri dalam alam sekitarnya dengan 

terminologi skemata, seperti mengisap, memegang, memandang, dan 

meraih atau mendekati sesuatu. 

2. Periode Praoperasional (2-7 tahun) 

Merupakan fase perkembangan intelektual dengan benda-benda 

atau hal-hal riil, nyata, konkret, tidak abstrak. Dengan operasi 

                                                             
12

 Hamzah B. Uno, Orientasi Baru Dalam Psikologi Pembelajaran, (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2006), hlm. 11.  
13 Ki Fudyartanta, Psikologi Perkembangan, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2011), hlm. 

235-237. 
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praoperasional ini kanak-kanak mulai mampu mengadakan klasifikasi 

atau penggolongan benda-benda atau objek-objek secara kasar.  

Operasi ini dimaksudkan sebagai tindakan kognitif. Pada fase 

sensorimotor, suatu operasi menampakkan atau memanifestasikan 

dirinya dalam tingkah laku yang tampak dan berpikir. Suatu operasi 

dapat dipikirkan sebagai aksi interiorisasi atau dapat disebut proses 

kognitif mengeinternalisasi onjek-objek dari luar. Fase praoperasional 

ini dibagi menjadi 2, yaitu (1) anak umur 2-4 tahun masa berpikir 

prakonseptual, (2) anak umur 4-7 tahun sebagai berpikir intuitif. 

3. Periode Operasional Konkret (7-11 tahun) 

Masa ini adalah masa Sekolah Dasar 6 tahun. Anak-anak telah 

dapat berpikir secara logis, tetapi masih dengan bantuan-bantuan 

benda-benda nyata dan dapat dialami langsung. 

4. Periode Operasional Formal (usia 11 tahun sampai dewasa) 

Pada tahap ini anak-anak dapat mengerjakan sesuatu dengan logis. 

Artinya, masuk akal, nalar, dengan peristiwa-peritiwa hipotesis yang 

dapat dialami secara langsung. Tahap ini berlangsung secra terus-

menerus sepanjang hayat manusia yang melibatkan kemampuan 

mengabstraksi, lepas dari benda-benda konkret, orang dapat berpikir 

secara keratif, inovatif, dan terjadilah perkembangan intelektual 

tinggi, yang dapat menghasilkan karya-karya besar dalam kebudayaan 

dan peradaban manusia.  
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Teori perkembangan kognitif Jean Piaget adalah salah satu teori 

yang menjelaskan bagaimana seseorang beradaptasi dan 

menginterpretasikan objek dan kejadian-kejadian yang ada di sekitarnya. 

Bagaimana cara seseorang belajar mengelompokkan objek-objek untuk 

mengetahui persamaan dan perbedaannya, dan untuk memahami penyebab 

terjadinya perubahan objek dan peristiwa tersebut.
14

 Dalam bukunya Sri 

Esti Wuryani, kemampuan kognitif adalah hasil dari hubungan 

perkembangan otak dan sistem nervous dan pengalaman-pengalaman yang 

membantu individu untuk beradaptasi dengan lingkungannya.
15

 

Kognitif merupakan kemampuan yang berpusat di otak ini 

berfungsi untuk menerima, mengolah, dan menginterpretasikan 

pengethuan-pengetahuan dan pengalaman-pengalaman yang diperoleh 

anak melalui interaksinya dengan lingkungan. Melalui kognitif ini 

seseorang akan mampu menggunakan cara berpikirnya dan mengerti akan 

objek-objek, pengalaman dan pengetahuan yang diperoleh dalam 

hidupnya.  

Ada beberapa konsep yang perlu dimengerti agar lebih mudah 

memahami teori ini, antara lain:
16

 

a. Inteligensi.  

 Claparede dan Stern mendefinisikan intelegensi sebagai suatu 

adaptasi mental pada lingkungan baru (Piaget, 1981, hlm. 9). Piaget 

                                                             
14

 Desmita, Psikologi Perkembangan, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2006), hlm. 45. 
15 Sri Esti Wuryani, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: PT. Grasindo, 2004), hlm. 72. 
16 Paul Suparno, Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget, (Yogyakarta: Kanisius, 

2001), hlm. 19. 
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sendiri mengartikan intelegensi secara lebih luas dan tidak 

mendefinisikan secara ketat. Intelegensi adalah suatu bentuk 

ekuilibrium ke arah mana semua struktur yang menghasilkan persepsi, 

kebiasaan, dan mekanisme sensorimotor diarahkan (Piaget, 1981, hlm. 

6).  

 Menurut Piaget, tidak ada inteligensi yang sudah jadi. Inteligensi 

mengalami perkembangan dalam langkah-langkah intelektual. Bagi 

Piaget, inteligensi mencakup adaptasi bilogis, ekuilibrium antara 

individu dan lingkungan, perkembangan yang gradual, kegiatan mental 

dan kompetensi. 

b. Organisasi.  

 Organisasi menunjuk pada tendensi semua spesies untuk 

mengadakan sistematisasi dan mengorganisasi proses-proses mereka 

dalam suatu sistem yang koheren, baik secara fisis maupun psikologis. 

Oleh karena itu, organisasi adalah suatu tendensi yang umum untuk 

semua bentuk kehidupan guna mengintegrasikan struktur, baik psikis 

maupun psikologis, dalam suatu sistem yang lebih tinggi. 

c. Skema 

 Skema adalah suatu struktur mental seseorang dimana ia secara 

intelektual beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya. Skema itu akan 

beradaptasi dan berubah selama perkembangan kognitif seseorang. 

Skema bukanlah benda yang nyata yang dapat dilihat, melainkan suatu 

rangkaian proses dalam sistem kesadaran seseorang. 
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d. Asimilasi 

 Asimilasi adalah proses kognitif dimana seseorang 

mengintegrasikan persepsi, konsep, atau pengalaman baru ke dalam 

skema atau pola yang sudah ada di dalam pikirannya. Asimilasi dapat 

dipandang sebagai suatu proses kognitif untuk mendapatkan dan 

mengklasifikasikan kejadian atau rangsangan yang baru ke dalam 

skema yang telah ada. 

e. Akomodasi 

 Dapat terjadi bahwa dalam menghadapi rangsangan atau 

pengalaman yang baru, seseorang tidak dapat mengasimilasikan 

pengalaman yang baru itu dengan skema yang telah ia miliki. Hal ini 

terjadi karena pengalaman yang baru ini tidak cocok dengan skema 

yang telah ada. Dalam keadaan ini, orang tersebut akan mengadakan 

akomodasi. Ia dapat membuat dua hal: (1) membentuk skema baru yang 

dapat cocok dengan rangsangannya yang baru, dan (2) memodifikasi 

skema yang ada sehingga cocok dengan rangsangan yang itu. Kedua ini 

disebut akomodasi, yaitu pembentukan skema baru atau mengubah 

skema yang lama.  

f. Akuilibrasi 

  Dalam perkembangan kognitif diperlukan keseimbangan antara 

asimilasi dan akomodasi. Proses isi disebut akuilibrium, yaitu 

pengaturan diri mekanis (mechanical self-regulation) yang perlu untuk 

mengatur kesetimbangan proses asimilasi dan akomodasi. 
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Disekuilibrium adalah keadaan tidak setimbang antara asimilasi dengan 

akomodasi. Ekuilibrasi adalah proses bergerak dari keadaan 

disekuilibrium ke ekuilibrium. Proses tersebut berjalan terus dalam diri 

seseorang melalui asimilasi dan akomodasi. Ekuilibrium ini membuat   

seseorang dapat menyatukan pengalaman luar dengan struktur 

dalamnya (skema). 

g. Adaptasi  

 Adaptasi terjadi dalam suatu proses asimilasi dan akomodasi. Di 

satu pihak, seseorang menyatukan atau mengasimilasi gambaran akan 

realita luar dalam struktur psikologisnya (skema) yang sudah dimiliki 

untuk dicocokkan dengan lingkungan. Tetapi, dilain pihak kadang 

seeorang harus mengubah skema itu dalam berhubungan dengan 

lingkungannya. 

h. Pengetahuan Figuratif dan Operatif 

 Piaget membedakan antara pengetahuan figuratif dan operatif. 

Pengetahuan figuratif didapatkan dari gambaran langsung seseorang 

terhadap objek yang dipelajari. Sedangkan pengetahuan operatif 

didapatkan karena orang itu mengadakan operasi terhadap objek yang 

dipelajari. 

5. Teori Permainan Edukatif 

a. Pengertian Permainan Edukatif 

Istilah permainan, menurut pengertiannya adalah situasi atau 

kondisi tertentu saat seseorang mencari kesenangan atau kepuasan 
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melalui aktivitas atau kegiatan bermain.
17

 Bermain adalah kagiatan 

yang sangat penting bagi pertumbuhan dan perkembangan anak.
18

 

Bermain harus dilakukan atas inisiatif dan keputusan pemain, serta 

harus dilakukan dengan rasa senang, sehingga semua kegiatan bermain 

yang menyenangkan akan menghasilkan proses belajar yang 

memuaskan. 

Parten, dalam Dockett dan Fleer, memandang kegiatan bermain 

sebagai sarana sosialisasi. Melalui bermain, diharapkan dapat 

memberikan kesempatan kepada seorang anak, siswa, dan peserta 

didik dalam bereksplorasi, menemukan, mengekspresikan perasaan, 

berkreasi, dan belajar secara menyenangkan. Selain itu, kegiatan 

bermain dapat membantu anak mengenal tentang dirinya, dengan siapa 

ia hidup, serta lingkungan sekitar. Sedangkan menurut Bettelheim, 

bermain adalah kegiatan yang tidak mempunyai peraturan lain, kecuali 

ditetapkan pemain sendiri, dan tiak ada hasil akhir yang dimaksudkan 

dalam realitas luar.
19

 Sehingga dalam melakukan permainan, seseorang 

dapat menemukan identitas, dapat mempelajari sebab-akibat, mampu 

mengembangkan hubungan, dan mampu mengembangkan potensi 

dirinya. 

                                                             
17 Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati, Metode Permainan-permainan Edukatif dalam 

Bealajar Bahasa Arab, (Yogyakarta: Diva Press, 2011), hlm. 26. 
18 Diana Mutiah, Psikologi Bermain Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana Prenada Media 

Gropu, 2010), hlm. 91. 
19 Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati, Metode Permainan..., hlm. 27. 
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Sedangkan edukatif yang diambil dari kata education yang artinya 

pendidikan, maka dalam penelitian ini edukatif diartikan sebagai sifat 

(mendidik). 

Sehingga yang dimaksud dengan permainan edukatif adalah 

permainan yang memiliki unsur mendidik yang didapatkan dari 

sesuatu yang ada dan melekat serta menjadi bagian dari permainan itu 

yang bersifat mendidik pula. Selain itu, permainan ini juga memberi 

rangsangan ataupun respon positif terhadap pemainnya. 

b. Ciri Permainan Edukatif 

Permainan terkadang menggunakan alat dan ada pula yang tidak 

menggunakan alat. Adapun yang menggunakan alat sebaiknya 

memperhatikan ciri-ciri peralatan yang baik, yaitu:
20

 

1) Desain mudah dan sederhana 

Sebaiknya desain permainan edukatif mempunyai desain yang 

sederhana. Hal yang paling penting adalah tepat dan mengena pada 

sasaran edukasi, sehingga anak tidak terbebani dengan 

kerumitannya. 

2) Multifungsi  

Permainan edukasi sesuai untuk anak laki-laki atau perempuan, 

sehingga dapat juga dibentuk sesuai kreativitas dan keinginan anak. 

 

 

                                                             
20 Andang Ismail, Education Games menjadi Cerdas dan Ceria dengan Permainan 

Edukatif, (Yogyakarta: Pilar Media, 2006), hlm. 162-166 
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3) Menarik 

Permainan edukatif sebaiknya mampu memotivasi anak dan tidak 

memerlukan pengawasan yang intensif. Sehingga anak akan bebas 

mengekspresikan kekreatifannya. 

4) Berukuran besar 

Permainan edukatif sebaiknya berukuran besar karena akan 

memudahkan anak untuk memegangnya dan menghindari 

kemungkinan membahayakan misalnya dimasukkan ke mulut, 

maka sebaiknya memilih peralatan yang besar. 

5) Awet dan sesuai kebutuhan 

Hendaknya permainan edukasi tahan lama dan sesuai tujuan yang 

diinginkan, sesuai kebutuhan dan tidak menghabiskan ruangan. 

6) Mendorong anak untuk bermain bersama 

Sebaiknya memilih anak yang memberi kesempatan untuk 

bersosialisasi dengan temannya dengan segenap kreativitasnya. 

7) Mengembangkan daya fantasi 

Permainan edukasi diharapkan mampu mengembangkan daya 

fantasi dan imajinasi anak. 

Dari ciri macam alat yang baik tersebut, adapula permainan 

bahasa. Diantara ciri-ciri permainan bahasa yang baik adalah sebagai 

berikut:
21

 

                                                             
21 Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati, Metode Permainan..., hlm. 54-55. 



19 
 

a. Dapat mengukuhkan dan meningkatkan penguasaan bahasa, seperti 

mendengar, berbicara, membaca, dan menulis. Selain itu, juga 

dapat meningkatkan penguasaan unsur bahasa (kosakata dan tata 

bahasa). 

b. Mempunyai rangsangan dan bahan yang menarik sesuai dengan 

tingkat penguasaan bahasa pelajar. 

c. Memberikan peluang kepada siswa untuk berinteraksi dengan 

siswa yang lain, guru, dan materi bahasa. 

d. Dapat merangsang siswa untuk bertindak secara aktif dan positif 

serta dapat meningkatkan minat mereka. 

e. Melibatkan pelajar secara aktif, baik dalam kelompok maupun 

kelas. 

Menurut Suyanto, permainan yang benar dapat membuat 

pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik, menguatkan 

pembelajaran, bahkan bisa dijadikan sebagai ujian. Permainan dalam 

belajar (Learning Games) yang mampu menciptakan atmosfer 

menggembirakan dan membebaskan kecerdasan penuh serta tidak 

terhalang dapat memberi banyak sumbangan. Permainan dalam 

belajar, jika dimanfaatkan secara bijaksana menghasilkan beberapa hal 

berikut:
22

 (1) Menyingkirkan “keseriusan” yang menghambat proses 

belajar, (2) Menghilangkan stres dalam lingkungan belajar, (3) 

Mengajak orang terlibat secara penuh, (4)  Meningkatkan proses 

                                                             
22 Ibid., hlm. 35-36. 
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belajar, (5) Membangun kreativitas diri, (6) Mencapai tujuan dengan 

ketidaksadaran, (7) Meraih makna belajar melalui pengalaman, dan 

(8) Memfokuskan siswa sebagai subyek belajar. 

c. Tujuan Permainan Edukatif 

Tujuan dari permainan edukatif jika dipandang sebagai metode 

atau cara mendidik yang menyenangkan adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan konsep diri 

2. Untuk mengembangkan kreativitas 

3. Untuk mengembangkan komunikasi 

4. Mengembangkan aspek fisik dan motorik 

5. Mengembangkan aspek sosial 

6. Mengembangkan aspek emosi 

7. Mengembangkan aspek kognisi 

8. Mengasah ketajaman penginderaan 

F. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang dilakukan penulis adalah penelitian kepustakaan 

(Library Research), yakni penelitian yang pengumpulan datanya dilakukan 

dengan menghimpun data dari berbagai literatur. Sedangkan literatur yang 

diteliti tidak hanya berbatas pada buku-buku, tetapi juga dapat berupa 

bahan-bahan dokumentasi, majalah, jurnal, dan surat kabar. Penelitian 

kepustakaan ini ingin mencoba menemukan berbagai teori, hukum, dalil, 

prinsip, pendapat, gagasan, dan lain sebagainya dari seorang tokoh yang 
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dapat digunakan untuk menganalisis dan memecahkan masalah yang 

dihadapi.
23

  Library Research ini digunakan untuk memecahkan 

permasalahan penelitian yang bersifat konseptual-teoritis. Sebagai contoh 

kajian terhadap tokoh pendidikan atau konsep pendidikan tertentu seperti 

tujuan, metode, dan lingkungan pendidikan. Penelitian ini berusaha 

menghimpun data penelitian dari khazanah literatur dan menjadikan dunia 

teks sebagai objek utama analisisnya. 
24

 

Data yang diperoleh, dihimpun, disusun, dan dikelompokkan dalam 

tema dan sub tema kemudian data tersebut dianalisis, diinterpretasikan 

secara proporsional dan ditinjau secara kritis dengan analisis tekstual dan 

secara kontekstual dapat diaplikasikan sesuai kebutuhan penelitian. 

Metode penelitian digunakan untuk mendapatkan dan membangun sebuah 

konsep ide pemikiran Jean Piaget tentang teori kognitif yang dikaitkan 

dengan permaianan edukatif pembelajaran bahasa Arab pada anak usia 

dini. Dalam penelitian ini diperlukan langkah-langkah sebagai berikut:  

2. Sumber Data 

Jenis data yang diperlukan dalam penelitian kepustakaan ini adalah 

data kualitatif yang sifatnya tekstual dan kontekstual. Jenis data tersebut 

berupa: 

a. Data Primer yaitu karya Prof. Imam Asrori yang berjudul “1000 

Permainan Edukatif Pembelajaran Bahasa Arab” 

                                                             
23 Sarjono, dkk, Panduan Penulisan Skripsi, (Yogyakarta: Jurusan Pendidikan Agama 

Islam Fak. Tarbiyah UIN Sunan Kalijaga, 2004), hal. 20-21. 
24 Ibid., hal. 21. 



22 
 

b. Data sekunder yaitu karya Jean Piaget denga judul “Antara Pikiran 

dan Tindakan”, Dr. Paul Suparno yang berjudul “Teori 

Perkembangan Kognitif Jean Piaget”, dan Kathy Sylva dan Inggrid 

Lunt, “Perkembangan Anak: Sebuah Pengantar”.   

3. Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode 

kepustakaan yakni dalam keseluruhan proses penelitian sejak awal sampai 

akhir penelitian dengan cara memanfaatkan segala macam sumber-sumber 

pustaka yang relevan dengan permasalahan yang sedang diteliti.
25

 Jadi 

pengumpulan data mengacu pada sumber data yang diperoleh dalam 

penelitian yakni data primer dan data sekunder. 

Dengan demikian, pengumpulan data dalam penelitian ini 

dikumpulkan melalui berbagai kajian dan tulisan Jean Piaget tentang teori 

perkembangan kognitif dan buku-buku yang dapat mendukung serta 

tulisan-tulisan yang dapat melengkapi dan memperdalam kajian analisis 

dengan menggunakan teknik dokumenter. 

Tahapan-tahapan teknik dokumenter dapat dilakukan melalui 

beberapa tahap: Pertama, mencari dan menelusuri data tentang teori 

perkembangan kognitif Jean Piaget. Kedua, dari data-data tersebut akan 

ditemukan tentang teori perkembangan kognitif Jean Piaget. Ketiga, 

setelah ditemukan data-data tersebut kemudian dibaca dan dipelajari 

                                                             
25 M. Hariwijaya, dkk, Pedoman Penulisan Ilmiah Proposal dan Skripsi, (Yogyakarta: 

Tugu Publisher, 2007), hlm. 63. 
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secara teliti dan mendalam. Keempat, tahap pencatatan dan penulisan data, 

baik secara tekstual maupun kontekstual. 

4. Metode Analisis Data 

Analisis data adalah kegiatan mengatur, mengurutkan, 

mengelompokkan, dan mengkategorikan data sehingga dapat ditemukan 

dan dirumuskan hipotesis kerja berdasarkan data yang telah 

dikumpulkan.
26

 Analisis data ini merupakan proses penyederhanaan data 

ke dalam bentuk yang lebih mudah dibaca dan diinterpretasikan sehingga 

fokus penelitian dapat ditelaah, diuji, dan dijawab secara cermat dan teliti. 

Setelah data dianalisis dan akan diperoleh informasi yang sederhana, maka 

hasil-hasilnya diinterpretasikan untuk mencari makna dan analisis yang 

lebih luas dari hasil penelitian. 

Penelitian ini menggunakan Content analysis atau analisis isi adalah 

penelitian yang bersifat pembahasan mendalam terhadap isi suatu 

informasi tertulis atau tercetak dalam media massa.
27

 Adapun langkah-

langkah dalam analisis isi, sebagai berikut:
28

 

a. Perumusan masalah: Analisis dimulai dengan rumusan masalah 

penelitian yang spesifik. 

b. Pemilihan media (sumber data): Peneliti harus menentukan sumber 

data yang relevan dengan masalah penelitian. 

                                                             
26 M. Hariwijaya, dkk, Pedoman Penulisan Ilmiah Proposal dan Skripsi, (Yogyakarta: 

Tugu Publisher, 2007), hlm. 59. 
27

 Nurlaila Hayati, “Analisis Isi”, http://nyaklaa.blogspot.co.id, diakses pada tanggal 13 

Mei 2016 pukul 10.35 
28Ahmad Kurnia, Manajemen Penelitian “Analisis Isi dalam Penelitian Kualitatif”, 

http://skripsimahasiswa.blogspot.co.id, diakses pada tanggal 13 Mei 2016 pukul 10.38 

http://nyaklaa.blogspot.co.id/2012/12/analisis-isi_600.html
http://skripsimahasiswa.blogspot.co.id/
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c. Definisi operasional: Definisi ini berkaitan dengan unit analisis. 

Penentu unit analisis dilakukan berdasarkan topik atau masalah yang 

telah ditentukan sebelumnya. 

d. Pelatihan penyusunan kode dan mengecek reabilitas: Kode dilakukan 

untuk mengenali ciri-ciri utama kategori. Idealnya dua atau lebih kode 

sebaiknya meneliti secra terpisah dan reabilitasnya dicek dengan cara 

membandigkan satu demi satu kategori. 

e. Penyusunan laporan: Penulisan laporan dapat menggunakan format 

akademis yang cenderung baku dan menggunakan prosedur yang ketat 

atau dengan teknik pelaporan populer versi media massa atau buku. 

Dalam aplikasinya data tersebut dibahas dengan menggunakan pola 

berfikir induktif. Pola berfikir induktif yaitu pola berfikir yang berpijak 

pada fakta-fakta khusus, peristiwa-peristiwa yang kongkret, kemudian dari 

fakta-fakta atau peristiwa-peristiwa yang khusus dan kongkret itu 

digeneralisasi yang mempunyai sifat umum (khusus-umum).
29

  

G. Sistematika Pembahasan 

Agar pemahaman terhadap penelitian menjadi mudah, maka penulis 

menyusun hasil penelitian ini menjadi empat bagian pokok pembahasan yang 

akan diurutkan dalam sistematika penulisan sebagai berikut: 

Bagian Pertama, Pendahuluan yang terdiri dari (1) Latar Belakang 

Masalah sebagai pengantar dengan menjelaskan tentang pentingnya penelitian 

ini dilakukan berangkat dari permasalahan yang diungkap dalam latar 

                                                             
29 Sutrisno Hadi, Metodologi Research, (Yogyakarta: Andi Offset, 2004), hlm. 47. 



25 
 

belakang, (2) Rumusan Masalah, diangkat dari penjelasan yang terdapat 

dalam latar belakang, (3) Tujuan dan Kegunaan Penelitian, (4) Kajian 

Pustaka, (5) Metode Penelitian, dan (6) Sistematika Penulisan. Bagian 

pertama ini menjadi acuan dalam pembahasan bagian-bagian selanjutnya. 

Bagian Kedua, Perjalanan Hidup Jean Piaget, berisi tentang: (1) 

Riwayat Hidup Jean Piaget, (2) Karir dan Karya-karya Jean Piaget, (3) Latar 

Belakang Munculnya Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget, (4) Hasil 

Penelitian Jean Piaget Mengenai Teori Perkembangan Kognitif. Bagian kedua 

ini bertujuan untuk mengungkap lebih jauh tentang Jean Piaget dan 

pemikirannya tentang teori perkembangan kognitif sebab jika membicarakan 

tentang seorang tokoh, biografi atau diri sang tokoh sangat penting untuk 

dikaji terlebih dahulu, karena pemikirannya tidak akan terlepas dari diri sang 

tokoh. 

Bagian ketiga, sebagai analisis dari skripsi ini berisi tentang: Permainan 

Edukatif Bahasa Arab dalam Buku “1000 Permainan Penyegar Pembelajaran 

Bahsa Arab” Analisis perspektif teori kognitif Jean Piaget. Bagian ketiga ini 

merupakan bagian inti dari pembahasan dalam penelitian ini yang tediri dari 

(a) Permainan Eduaktif dalam buku “1000 Permainan Penyegar Pembelajaran 

Bahasa Arab”, (b) Klasifikasi Permainan edukatif menurut teori 

perkembangan kognitif anak Jean Piaget.  

Bagian keempat, bagian akhir dari skripsi ini yaitu penutup berisi 

kesimpulan, saran-saran, dan kata penutup. Bagian terakhir ini juga akan 

disampaikan pentingnya teori perkembangan kognitif yang dikembangkan 
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oleh Piaget, khususnya dalam proses pembelajaran dan pendidikan secara 

umum. 
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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian di atas dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Klasifikasi permainan edukatif bahasa Arab dalam buku “1000 Permainan 

Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab” berdasarkan kemahiran berbahasa 

dibagi menjagi 4 macam, yaitu : (a) kemahiran menyimak ada 8 permainan 

yaitu: apa ini apa itu, kejar jejak, kursi bernomor, lakukan perintah, 

langkah-langkah lincah, sebut nama, tangkap berita dan teka-teki. 

permainan apa ini apa itu, kursi bernomor dan lakukan perintah,  (b) 

kemahiran berbicara, ada 22 permainan yaitu: berbicara spontan, cecak 

dalam tas, cerita bersambung, debat, diam emas, gambar berilham, 

gulungan situasi, menemukan orang hilang, metafor, pelayan kantin, 

pesona tiga belas, tebak tokoh, temukan dia dan wawancara dengan tokoh. 

(c) kemahiran membaca, ada 5 permainan yaitu: cahaya bertanya, kata 

berjajar, mengurai benda, mengurutkan cerita, dan siapa dia. (d) kemahiran 

menulis, ada 8 permainan dalam kemahiran ini, yaitu: bertanya dan 

menjawab, mencipta kalimat, mengisi huruf yang hilang, mengisi pesan 

gambar, menulis kenangan, pengelaman mengerikan, satu kata modal, dan 

tiga huruf modal. 

2. Klasifikasi permainan dalam buku “1000 Permainan Penyegar 

Pembelajaran Bahasa Arab” menurut teori kognitif perkembangan anak 
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Jean Piaget bahwa dalam tahapan perkembangan anak dibagi menjadi 

empat tahap, yaitu: 

a. Sensorimotor, yaitu tahap perkembangan anak yang cara mendapatkan 

suatu benda berpikir secara simbolik. Permainan yang sesuai dengan 

tahap ini diantaranya siapa dia, ingat dan sebut, kursi bernomor, bal, 

lakukan perintah, bal-bul, jodohkan sifat, satu dua tiga, angka 

favoritku, dan kubus struktur. 

b. Pra-operasional, tahap ini dibagi menjadi 3 yaitu, (1) simbolik, 

adalah tahap dimana anak berpikir secara abstrak dan dapat 

menggambarkan objek yang tidak di depannya. Permainan yang 

sesuai dengan tahap ini yaitu  apa ini apa itu, sebut nama, teka-teki, 

menemukan orang hilang, pesona tiga belas, bertanya dan menjawab, 

tiga huruf modal, kotak rahasia, nomor telepon, ambil-ambilan, 

perintah, dan uji pengetahuan. (2) egosentis, adalah anak hanya 

melihat dunia dari perspektif anak sendiri. Perminan dalam tahap ini 

yaitu mengurai benda, mencipta kalimat, langkah-langkah lincah, 

cahay bertanya, kata berjajar, mengisi huruf yang hilang, apa hobi 

anda,dari apa itu?, membaca dan memperagakan, serta melengkapi 

kalimat. (3) intuitif, yaitu tahap perkmbangan anak mampu untuk 

menciptakan sesuatu (menggambar, menyusun) dan 

mengklasifikasikan objek sesuai kelompoknya. Permainan dalam 

tahap ini yaitu, Kejar Jejak, Mengejar huruf terakhir, Gambar 

Berilham, pelayan kantin, tebak tokoh, mengurutkan cerita, bisik 
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berantai, mengeluarkan kata tak sejenis, benar salah, memaketkan 

koper ke kairo, robot dan teka-teki silang. 

c. Operasional Konkret, yaitu tahap anak mampu berpikir secara logis 

dengan objek secara konkret serta mampu memahami cara pandang 

orang lain. Permainan sesuai dengan tahap ini yaitu, tangkap berita, 

temukan dia, mengisi pesan gambar, cecak dalam tas, metafor, 

wawancara dengan tokoh, menulis kenangan, memperagakan 

keterangan, awas salah, cerita bergilir, Juha kehilangan kacamata, 

kalimat rahasia, mengejar huruf pertama, memburu benda, sepak bola 

kalimat, dan suara apa itu. 

d. Operasional Formal, yaitu anak mampu berpikir abstrak dengan 

mengemukakan ide-ide dan gagasan-gagasan serta dapat berpikir 

secara ilmiah. Permainan dalam tahap ini yaitu cerita bersambung, 

cerita khayal, pengalaman mengerikan, berbicara spontan, Debat, 

Diam emas, Buah simalakama, Menaksir panjang, Lelang, Saya 

berharap, dan Siapa aku.  

B. Saran-saran 

Berdasarkan pada fenomena dan kondisi obyektif dunia pendidikan 

masa kini pada umumnya. Pemikiran Jean Piaget mengenai perkembangan 

kognitif anak tentunya mempunyai sumbangan yang cukup besar. Mengingat 

perkembangan anak pada saat ini cukup pesat dan pengaruh lingkungan 

global yang sangat besar terhadap perkembangan anak. 
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Perlulah kiranya para pendidik maupun orang tua untuk 

mempertimbangkan teori ini sebagai acuan dalam mendidik anak usia dini 

agar memperhatikan perkembangan kognitif anak yang sangat berpengaruh 

dalam pembentukan perkembangan anak. Dengan demikian, perkembangan 

anak tidak selayaknya diperlakukan sebagai anak remaja atau orang dewasa. 

Sehingga, pribadi anak tampak sesuai dengan tahap perkembangan anak usia 

dini bukan anak remaja. Hal ini dapat melalui latihan membiasakan anak 

dalam kegiatan kehidupan sehari-hari dan semua bentuk kegiatan yang sesuai 

dengan pemahaman mengenai segala hal yang berkaitan dengan tahap 

perkembangan kognitif anak. 

C. Kata penutup 

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas berkat limpahan rahmat dan 

kasih sayang-Nya dan didukung atas rasa tanggung jawab serta pengarahan-

pengarahan dan pembimbing, maka penulis dapat menyelesaikan penulisan 

skripsi ini secara sederhana, dalam arti sesuai dengan kemampuan daya pikir 

penulis dan daya analisis penulis. 

Penulis menyadari akan kekurangan dalam penulisan ini, baik yang 

menyangkut teknik penulisan, pengambilan sumber-sumber buku begitu-pun 

analisisnya. Oleh karena itu, penulis mengharapkan perbaikan-perbaikan dan 

penyempurnaan serta usulan yang konstruktif baik dari segi praktis maupun 

teknik analisisnya dari para pemerhati pendidikan, demi kesempurnaan 

tulisan ini khususnya, kelengkapan pengembangan keilmuan dunia 
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pendidikan. Kekurangan dan kesalahan selalu mengiringi derap langkah 

setiap karya manusia. 

Sebagai penutup, bukan sukacita dan duka cita yang menjadi tujuan 

kami, tetapi berbuat dan berusaha untuk menjadi lebih baik, karena apa yang 

pantas untuk dimiliki, pantas pula untuk diperjuangkan. Sekian, semoga dapat 

memberi manfaat dan mohon maaf atas segala kekuragan dan kekhilafan, 

semoga Allah SWT senantiasa memberikan jalan terbaik bagi kita semua, 

Aamiin. 
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