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 Bahasa Inggris adalah salah satu mata pelajaran yang 

dipelajari siswa di bangku sekolah. Meskipun sudah mulai 

dipelajari sejak bangku Sekolah Dasar, bahasa Inggris tetap 

saja menjadi salah satu pelajaran yang dianggap sulit dan 

membosankan oleh siswa, dikarenakan bahasa Inggris 

bukanlah “bahasa ibu” mereka. Oleh karena itu, para guru di 

sekolah harus kreatif dalam mengajarkan bahasa Inggris agar 

siswa menjadi tertarik untuk mempelajarinya. Khususnya 

untuk siswa SD, para guru bisa mengajarkan bahasa Inggris 

dengan menggunakan trik bermain sambil belajar sehingga 

bisa memicu semangat siswa untuk belajar, sehingga belajar 

bahasa Inggris menjadi sesuatu yang menyenangkan. Salah 

satu strategi yang dapat dilaksanakan adalah belajar sambil 

bermain dengan menggunakan Puzzle  gambar . Hal ini bisa 

menambah atau meningkatkan kosakata siswa dalam belajar 

bahasa Inggris. Untuk itu, Observasi ini bertujuan untuk 

melatih siswa belajar bahasa Inggris menjadi menyenangkan 

dengan menggunakan permainan Puzzle . Tujuan dari 

kegiatan ini adalah membantu siswa dalam menumbuhkan 

minat belajar bahasa Inggris serta membantu siswa untuk 

meningkatkan kosakata bahasa Inggris mereka dengan cara 

yang menyenangkan. 
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 English is one of the subjects that students study at school. 

Even though it has been studied since elementary school, 

English is still one of the subjects that students consider 

difficult and boring, because English is not their "mother 

tongue". Therefore, teachers in schools must be creative in 

teaching English so that students become interested in 

learning it. Especially for elementary school students, 

teachers can teach English by using the trick of playing while 

learning so that it can trigger students' enthusiasm for 
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learning, so that learning English becomes something fun. 

One strategy that can be implemented is learning while 

playing using picture puzzles. This can increase or improve 

students' vocabulary in learning English. For this reason, this 

observation aims to train students to make learning English 

fun by using puzzle games. The aim of this activity is to help 

students grow their interest in learning English and help 

students to improve their English vocabulary in a fun way. 

 

PENDAHULUAN 
Mempelajari kosa kata melalui permainan telah menarik banyak perhatian. Donmus (2010) 

percaya bahwa “Nilai permainan  telah meningkat dalam pendidikan bahasa karena membantu 

menjadikan pendidikan bahasa menghibur”. Menurut temuan Kuzu dan Ural (seperti dikutip dalam 

Donmus, 2010, p.1499) “ketika permainan dan pendidikan digabungkan, maka lingkungan pendidikan 

dapat bersifat edukatif dan menghibur. Peserta didik yang belajar dengan menggunakan permainan, 

memperoleh sikap positif dan dapat lebih termotivasi saat belajar”. Demikian ulasan tentang pengaruh 

penggunaan permainan terhadap pembelajaran kosakata dalam bahasa Inggris sebagai bahasa asing 

(EFL). Kosakata dalam bahasa Inggris sebagian besar diajarkan di luar konteks sebagai kata-kata yang 

terisolasi, kritik utama dari cara pengajaran ini adalah bahwa kosakata tidak dapat dipelajari secara 

terpisah (Al Neyadi, 2007). Kegiatan yang melibatkan pembelajar dalam memikirkan kata-kata, 

seperti menggunakan permainan memungkinkan pembelajar mengingat kata-kata sasaran dengan 

lebih mudah. Mempelajari kosakata merupakan suatu kerja keras, sehingga diperlukan upaya untuk 

memahami, menghasilkan, dan memanipulasi kata sasaran. Permainan membantu dan mendorong 

banyak pelajar untuk mempelajari bahasa target dengan lebih mudah. Kata-kata tersebut juga 

membantu guru menciptakan konteks di mana kata-kata sasaran berguna dan bermakna; mereka juga 

menghadirkan kesenangan bagi siswa, sehingga membantu mereka mempelajari dan mengingat kata-

kata baru dengan lebih cepat. Dengan kata lain, pembelajaran berbasis permainan dapat menciptakan 

konteks yang bermakna bagi proses pembelajaran bahasa. Setelah mempelajari dan melatih kosa kata 

baru melalui permainan, siswa memiliki kesempatan untuk menggunakan bahasa tanpa stres.  

Permainan bermanfaat dan efektif dalam mempelajari kosa kata. Mereka memotivasi karena 

biasanya melibatkan kompetisi persahabatan dan menciptakan lingkungan belajar yang kooperatif, 

sehingga siswa mempunyai kesempatan untuk bekerja sama.Mereka meningkatkan keterampilan 

komunikatif siswa dan mereka memiliki kesempatan untuk menggunakan bahasa target (Sorayaie-

Azar, 2012).Oleh karena itu, permainan kosakata menghadirkan konteks dunia nyata ke dalam kelas, 

dan meningkatkan penggunaan bahasa Inggris siswa dengan cara yang fleksibel dan komunikatif. 

Peranan permainan dalam pengajaran dan pembelajaran kosa kata tidak dapat dipungkiri. Namun, 

untuk mendapatkan hasil maksimal dari permainan kosakata, penting untuk memilih permainan yang 

sesuai. Kapan pun permainan akan digunakan, tingkat kemahiran dan latar belakang budaya siswa 

harus diperhitungkan, dan juga harus berguna bagi siswa dengan kemampuan bahasa rendah dan 

mudah diterapkan di kelas. Banyak penulis buku teks dan manual metodologi berpengalaman 

berpendapat bahwa permainan tidak hanya sekedar aktivitas mengisi waktu tetapi memiliki nilai 

pendidikan yang tinggi (Riahipour & Saba, 2012). sebelumnya secara jelas dan ringkas sebagai dasar 

dilakukannya penelitian/pengabdian yang akan ditulis sebagai artikel ilmiah. Pustaka yang dirujuk 

hanya yang benar-benar penting dan relevan dengan permasalahan untuk men"justifikasi" 

dilakukannya penelitian/pengabdian tersebut. Pendahuluan juga harus menjelaskan mengapa topik 

penelitian/pengabdian dipilih dan dianggap penting, dan diakhiri dengan menyatakan tujuan 

penelitian/pengabdian tersebut dilakukan. 
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METODE 
Metode  penelitian  adalah  action   research  bertujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan hasil 

belajar  siswa  dengan  menggunakan  metode  bingo  dalam    proses  pembelajaran  agar  lebih  

efektif  dan  efisien. Desain intervensi tindakan atau rancangan siklus  penelitian  ini  menggunakan  

Model  Kemmis  dan  McTaggart.  Adapun  prosedur  kerja  dalam  penelitian ini melalui 4 tahapan 

yang dilalui, yaitu (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) pengamatan dan (4) refleksi. Penelitian 

dilakukan pada bulan Juni 2024 di  SD  Negeri 099951,Jln Asahan.  Subjek  yang  terlibat  dalam  

penelitian  ini  adalah  siswa/i  kelas  lII  yang  berjumlah  25  siswa/i,  yang  terdiri  dari  14  siswa  

laki-laki  dan  11  siswi  perempuan. Partisipan dalam tindakan ini adalah guru bahasa Inggris yang 

terlibat sebagai observer yang mengetahui  situasi  kelas  serta  memahami  bahasa  Inggris  dan  

secara  kolaboratif  dapat  membantu  dalam  penelitian  ini.  Data  yang  digunakan  pada  penelitian 

ini terdiri dari dua jenis yaitu data pemantau tindakan dan data penelitian. Data pemantau tindakan 

merupakan data yang digunakan untuk mengontrol kesesuaian  pelaksanaan  metode  permainan  

bingo  untuk  meningkatkan  pemahaman  kosakata  bahasa  Inggris siswa dengan rencana (planning) 

yang telah dibuat dan disusun oleh peneliti.Sumber data pemantau tindakan diperoleh dari hasil 

pengamatan pada lembar observasi tentang pelaksanaan  metode  permainan  puzzle.  Bertujuan  untuk 

melihat dan mengetahui aktivitas siswa saat proses pembelajaran berlangsung. Sumber data hasil 

penelitian diperoleh dari hasil tes evaluasi setiap siklus untuk mengukur sejauh mana pemahaman 

kosakata bahasa inggris siswa. Analisis  data  yang  akan  digunakan  pada  penelitian  ini  adalah  

menganalisislalu  kemudian  membandingkan pemahaman kosakata (vocabulary) siswa  pada  setiap  

siklusnya,  dan  membandingkan  pemahaman  kosakata  (vocabulary)  siswa  pada  kegiatan  awal  

pembelajaran  dan  akhir  penelitian.  Setelah  itu,  peneliti  akan  menyimpulkan  apakah  terjadi  

peningkatan  atau  tidak  setelah melakukan permainan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini telah dilaksanakan pada hari kamis 19 juni 2024 pada pukul 08.00 WIB. Dikelas 

III SD NEGERI 095551  jl. Asahan Pematangsiantar tahun ajaran 2023/2024 yang berjumlah 25 

peserta didik, yaitu 14 siswa laki laki dan 11 siswi perempuan. Berdasarkan hasil observasi kami, 

dapat dijelaskan bahwa 20 orang siswa kelas 3 SD mencapai tujuan pembelajaran yang telah kami 

rancang.  Pada  tahap ini nilai tertinggi yang diperoleh oleh peserta didik adalah 90 dan nilai terendah 

40. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa dalam memahami topik kosakata 

dengan metode permainan puzzle sudah sangat tinggi. Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan 

bahwa nilai rata rata hasil belajar peserta didik pada penguasaan kosakata secara klasial sudah 

mencapai kelulusan. Guru masih menerapkan model pembelajaran kosakata dalam proses 

pembelajaran, dimana sebagian besar masih berfokus pada guru. Hal tersebut tentu saja membuat 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran sangat tinggi yang berujung pada keaktifan siswa dalam 

proses belajar mengajar. Guru sudah meningkatkan aktifitas siswa dalam proses pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran yang inovatif.Berdasarkan hasil observasi diatas terlihat 

peningkatan pada hasil belajar mengalami kenaikan dapat dilihat dari penguasaan peserta didik yang 

telah mencapai nilai rata-rata dan penguasaan pada pembelajaran kosakata. Respons siswa terhadap 

penerapan pembelajaran kosakata untuk meningkatkan penguasaan siswa menunjukkan respons yang 

positif dengan perolehan rata rata respons siswa sebesar 70% artinya siswa setuju dengan penerapan 

metode pembelajaran kosakata dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa kelas III SD NEGERI 

095551 Jl. Asahan, Pematangsiantar. Penelitian ini menyatakan permainan puzzle dalam kosakata 

dapat memberikan efek yang signifikan terhadap hasil Bahasa inggris khususnya dalam membaca 

pada siswa kelas III SD 095551 Jl. Asahan, Pematangsiantar. 
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KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan diatas dapat disimpulkan bahwa penguasaan terhadap  

kosakata dalam Bahasa inggris dengan permainan puzzle pada siswa kelas III SD dengan metode 

action research sangat meningkat karena dalam penyampaian materi pelajaran atau proses 

pembelajaran Bahasa inggris dapat meningkatkan keaktifan, keceriaan, kesungguhan, kerjasama, 

pemahaman materi dan penguasaan kosakata.  
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