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Abstract
The most important aspect in mastering foreign language is vocabulary. However there are so
many problems faced by students in mastering and learning vocabulary. In relation, one of the
case faced by students of SMPN 5 Loli, which is based on the result of observation conducted
by the researcher students SMPN 5 Loli have difficulties in mastering English because lack of
vocabulary.
This research aimed to improve students’ vocabulary by using guessing game with classroom
action research method. And this research was conducted on VII A students of SMPN 5 Lol.
The findings and the discussion of this research showed that there was a significant
improvement of the students’ vocabulary after using guessing game. This statement could
prove by the students’ mean score of preliminary study was 54.31, but it had increased to
61.78 in the first cycle and 73.68 at the second cycle. It means that the students’ vocabulary
from the first cycle to second cycle was classified successful. Base on the findings above this
action research decided that learning English vocabulary through guessing game (picture) as
learning media was an exciting alternative learning media that able to motivate the students
both acquiring the highest score in their English vocabulary learning.
In conclusion, the implementation of guessing game (picture) in this action research was
carried out in two cycles and the second cycle it could be decided that it was successful and
the use of guessing game (picture) could improve students’ vocabulary skills, as well as
Students’ interest in the learning process. Based on the conclusion, it is suggested to use
creative and attractive media in the learning process that can make students easier to
understand the learning materials.
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Abstrak

Aspek terpenting dalam menguasai bahasa asing adalah kosakata. Namun begitu banyak
masalah yang dihadapi siswa dalam menguasai dan mempelajari kosakata. Sehubungan
dengan itu, salah satu kasus yang dihadapi siswa SMPN 5 Loli yang berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan peneliti siswa SMPN 5 Loli mengalami kesulitan dalam menguasai
bahasa Inggris karena kurangnya kosa kata.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kosakata siswa dengan menggunakan permainan
tebak-tebakan dengan metode penelitian tindakan kelas. Dan penelitian ini dilakukan pada
siswa kelas VII A SMPN 5 Loli. Temuan dan pembahasan penelitian ini menunjukkan bahwa
ada peningkatan yang signifikan dari kosakata siswa setelah menggunakan permainan tebak-
tebakan. Pernyataan ini dapat dibuktikan dengan nilai rata-rata siswa pada studi pendahuluan
adalah 54,31, tetapi meningkat menjadi 61,78 pada siklus | dan 73,68 pada siklus Il. Artinya
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kosakata siswa dari siklus | hingga siklus Il tergolong berhasil. Berdasarkan temuan di atas
penelitian tindakan ini memutuskan bahwa pembelajaran kosa kata bahasa Inggris melalui
permainan tebak-tebakan (gambar) sebagai media pembelajaran merupakan alternatif media
pembelajaran yang menarik yang mampu memotivasi siswa keduanya memperoleh nilai
tertinggi dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris mereka.

Kesimpulannya, penerapan permainan menebak (bergambar) dalam penelitian tindakan ini
dilakukan dalam dua siklus dan siklus kedua dapat diputuskan berhasil dan penggunaan
permainan menebak (bergambar) dapat meningkatkan kemampuan kosakata siswa, seperti
serta minat siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan kesimpulan tersebut, disarankan
untuk menggunakan media yang kreatif dan menarik dalam proses pembelajaran ya ng dapat
membuat siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran.

Kata kunci : Meningkatkan, kosakata, permainan tebak-tebakan
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A. PENDAHULUAN

Secara umum permasalahan utama yang dihadapi siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris
adalah sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam penguasaan kosakata hal ini dikarenakan
metode yang digunakan oleh guru masih konvensional dalam proses belajar mengajar. Hal ini
dibuktikan dalam penelitian (Hidayat, N. 2016) ia menemukan siswa mengalami kesulitan belajar
kosakata, karena guru masih menggunakan metode konvensional dan guru hanya menjelaskan materi
kemudian meminta siswa untuk memperhatikan selama proses belajar mengajar dan
menyelesaikannya latihan di buku mereka tanpa kegiatan pendukung. Pernyataan ini juga didukung
oleh (Bugis 2018) ia menemukan siswa mengalami kesulitan menguasai kosakata karena kurangnya
motivasi. Kebanyakan siswa malas dan tidak memperhatikan saat guru menjelaskan pelajaran, mereka
kurang memiliki kesempatan untuk berinteraksi atau bereksplorasi dalam proses belajar mengajar. Dan
penelitian terakhir yang dilakukan oleh (Rintha ,2019) dalam penelitiannya, ia menemukan masalah
utama dalam pengajaran kosakata adalah teknik mengajar guru yang kurang menarik dan kurang
menarik monoton serta kurang bervariasi. Dari permasalahan utama tersebut muncul permasalahan
lain yaitu siswa merasa bosan dengan teknik pengajaran guru yang monoton dan akan kehilangan
fokus dalam mempelajari kosakata. Jadi permasalahan kosa kata yang dialami siswa pada umumnya
adalah karena media yang digunakan guru masih konvensional, kurangnya motivasi siswa dalam
proses pembelajaran, guru kurang atraktif dan monoton dalam menyampaikan materi pembelajaran.
Penguasaan kosakata memiliki peran penting dalam penggunaan bahasa. Seorang pembelajar dengan
penguasaan kosa kata yang tidak memadai tidak akan tampil dengan baik di setiap aspek bahasa itu
sendiri. Alasan utama siswa tidak mampu membaca secara komprehensif adalah kosa kata mereka
yang terbatas. Untuk memudahkan proses pembelajaran bagi siswa, pemahaman yang mendalam
tentang pengajaran kosa kata masih belum sempurna. Selain itu, beberapa masalah yang berkaitan
dengan peningkatan penguasaan kosa kata siswa juga disebutkan. Selain itu, siswa juga mengalami
kesulitan dalam memahami makna kosakata. Penggunaan media pembelajaran yang sangat terbatas
dan strategi guru yang kurang menarik dalam proses pembelajaran membuat siswa cepat merasa
bosan. Maka hal inilah yang menjadi alasan peneliti mencoba melakukan salah satu strategi
pembelajaran yang paling efektif yaitu dalam upaya menambah kosakata siswa dan membuat mereka
menikmati proses belajar mengajar. Ada banyak cara untuk menarik perhatian siswa dalam
mempelajari  kosakata bahasa Inggris. Dengan mengatasi permasalahan tersebut peneliti

menggunakan strategi sebagai upaya untuk meningkatkan kosa kata siswa yaitu dengan
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menggunakan permainan, karena dengan menggunakan permainan siswa lebih cepat menangkap dan
memahami kosa kata. Game merupakan salah satu hal yang tidak lepas dari kata senang dan heboh.
Permainan ini fleksibel karena dapat dimainkan dimana saja, oleh siapa saja, dan tanpa batasan usia
atau waktu. Permainan tebak-tebakan merupakan salah satu permainan dalam teknik pengajaran.
Permainan tebak-tebakan adalah permainan dimana objek menebak suatu informasi, seperti kata,
judul, dan objek. Jelas bahwa permainan tebak-tebakan akan meningkatkan motivasi siswa dalam
belajar bahasa Inggris dan menambah kosa kata siswa. Permainan tebak-tebakan sesuai dengan
karakteristik siswa SMP yang menyukai kegiatan kompetitif dan kerja kelompok, dapat dibuat dengan
cara mencetak dan mengelompokkannya dalam permainan. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang berjudul “Penggunaan Permainan Tebak-tebakan untuk Meningkatkan
Kosakata Siswa Kelas VIl SMP Negeri 5 Loli".

B. METODE PENELITIAN

Desain penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) menurut McTaggart (Nelson, 2014),
penelitian tindakan memiliki empat aspek penting, yaitu; Ada perencanaan, tindakan atau
implementasi, observasi, dan refleksi. Penelitian kuantitatif ini dilakukan dalam pekerjaan atau siklus
berulang, yaitu siklus 1 dan siklus 2. Agar lebih spesifik, peneneliti mengembangkan kerangka kerja
untuk penelitian tindakan kelas. Pada siklus 1, langkah pertama adalah perencanaan. Dalam
perencanaan, peneliti merencanakan atau menyiapkan apa yang harus dilakukan dalam penelitian ini.
Langkah kedua adalah tindakan atau implementasi. Langkah ketiga adalah observasi, pada langkah ini
peneliti mengamati kinerja siswa setelah menerapkan strategi. Langkah terakhir adalah refleksi,
langkah ini digunakan untuk melihat kekuatan dan kelemahan siswa, jadi jika ada kebutuhan maka
akan dilanjutkan ke siklus berikutnya.

Subjek penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 5 Loli. Karena penulis mengajar di sekolah ini.
Sehingga penelitian ini tidak dapat dengan mudah dilakukan dan bahkan tidak akan mengganggu
kegiatan belajar mengajar di sekolah ini. Penelitian ini direncanakan akan dilakukan dalam semester
tahun akademik 2022/2023 untuk menjadi tepat pada Februari-Maret 2022. Teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini akan dikumpulkan melalui metode yaitu kuesioner merupakan alat utama yang
digunakan dalam mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan minat belajar di SMP Negeri 5 Loli.
Teknik kuesioner yaitu pengumpulan data melalui pemberian daftar pertanyaan kepada responden

siswa yang menjadi fokus penelitian ini. Selain itu juga digunakan lembar observasi, test tertulis dan
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dokumentasi. Teknik ini dilakukan untuk memperoleh data yang orisinil dari informan sebagai informasi
yang sangat penting dalam membangun persepsi tentang minat belajar, kemudian dilengkapi dengan

data tertulis, dan laporan hasil penelitian.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Peneliti memulai dengan studi pendahuluan pada tanggal 31 januari 2021. Sebelum pada siklus
1 di kelas guru menjelaskan tahapan-tahapan yang dilakukan selama tujuan pembelajaran.pengajaran
berbicara menggunakan permainan tebak-tebakan dan peneliti menemukan hasil bahwa 3 siswa
termasuk kategori baik,9 siswa kategori rata-rata,4 siswa kategori buruk ,dan 3 siswa kategori sangat

buruk atau masih belum mengerti.

Tabel 1. The Result of Pre-test in Preliminary Study

Classification Score Frequencies Percentage
Excellent 5
Good 4 3 15.79 %
Average 3 9 47.37 %
Poor 2 4 21.05%
Very Poor 1 3 15.79 %
Total 19 100 %

Mean Score : 54.31 (See Appendix 11)
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Siklus |
Untuk meningkatkan kosa kata siswa dengan menggunakan permainan tebak-tebakan, peneliti

merencanakan Siklus 1 yang terdiri dari empat fase, yaitu: Perencanaan, Tindakan, Pengamatan, dan
Refleksi.
1. Perencanaan
Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap ini sebagai berikut.

a. Membuat dan menyiapkan materi pembelajaran kosa kata.

b. Peneliti memilih dan menyiapkan permainan tebak-tebakan yang tepat untuk diterapkan dalam

proses pembelajaran.
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c. Penyusunan Rencana Pembelajaran (RPP), untuk lebih jelasnya RPP dapat dilihat pada
Lampiran 1.
d. Mempersiapkan semua instrumen penelitian seperti: lembar soal siswa, lembar observasi, alat
dokumentasi seperti kamera dan lain-lain.
2. Tindakan
Dalam proses tindakan ini peneliti melakukan 4 kali pertemuan, dan hasil pembelajaran siklus |

menggunakan permainan tebak-tebakan dapat dilihat pada table sebagai berikut.

Tabel 2. The result of Post-test in Cycle 1

Classification Score Frequencies Percentage
Excellent 5
Good 4 4 21.05%
Average 3 11 57.90 %
Poor 2 15.79 %
Very Poor 1 1 5.26 %
Total 19 100%

Mean Score : 61.78 (See Appendix 12)

Rata-rata nilai siswa=  Nilai Total Siswa
Total Siswa di Kelas

1172 % 100
19

61,78

X 100

Siklus Il
Untuk meningkatkan kosa kata siswa dengan menggunakan permainan tebak-tebakan, peneliti
melanjutkan ke Siklus 2 yang terdiri dari empat langkah, yaitu: Perencanaan, Tindakan, Pengamatan,
dan Refleksi.
1. Perencanaan
Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap ini sebagai berikut.
a. Membuat dan menyiapkan materi pembelajaran kosa kata.
b. Peneliti memilih dan menyiapkan permainan tebak-tebakan yang tepat untuk diterapkan dalam
proses pembelajaran.
c. Penyusunan Rencana Pembelajaran (RPP), untuk lebih jelasnya RPP dapat dilihat pada
Lampiran 1.
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d. Mempersiapkan semua instrumen penelitian seperti: lembar soal siswa, lembar observasi, alat
dokumentasi seperti kamera dan lain-lain.
2. Tindakan
Dalam proses tindakan ini peneliti melakukan 4 kali pertemuan, dan hasil pembelajaran siklus 2

menggunakan permainan tebak-tebakan dapat dilihat pada table sebagai berikut

Tabel 3. The result of Post-test in Cycle Il

Classification Score Frequencies Percentage
Excellent 5 3 15.79 %
Good 4 9 47.37 %
Average 3 6 31.57 %
Poor 2 1 527 %
Very Poor 1
Total 19 100%

Mean Score : 73.68 (See Appendix 13)

Rata-rata nilai siswa = Nilai Total Siswa
Total Siswa di Kelas

= 1035

——— X 100
13

= 73,68

X 100

D. KESIMPULAN

Kesimpulannya, permainan tebak-tebakan yang digunakan dalam pembelajaran bahasa Inggris
merupakan alternatif yang efektif. Penerapan permainan tebak-tebakan sangat efisien karena siswa
lebih tertarik, aktif, antusias dan menyenangkan selama proses belajar mengajar, juga dapat menarik
perhatian siswa, dan membuat siswa tidak mudah bosan selama proses belajar mengajar. Permainan
tebak kata dapat meningkatkan kosakata siswa dengan menggunakan media gambar. Dengan
menggunakan gambar tersebut siswa lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran karena gambar
diwarnai sehingga siswa tidak merasa bosan dan lebih mudah mengingat kosa kata yang ditebak dari
gambar tersebut dan menimbulkan daya tarik bagi siswa untuk lebih semangat dalam mempelajari
kosa kata . Jadi, penerapan permainan tebak-tebakan dapat meningkatkan kosa kata siswa dalam

mengikuti proses belajar mengajar
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