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ABSTRAK

Selvyra Febriani NPM. 2202090029, Efektivitas Permainan Edukatif Berbasis
Media Bingo Terhadap Peningkatan Pemahaman Kosa Kata Siswa Kelas I11
SD Muhammadiyah 01 Medan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
2026

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media Bingo
dalam meningkatkan pemahaman kosa kata siswa kelas Il pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain eksperimen one group pre-test post-test. Subjek penelitian berjumlah 25
siswa kelas Il1. Instrumen yang digunakan berupa tes pilihan ganda sebanyak 15
soal yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Data dianalisis menggunakan uji
statistik untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
penerapan media bingo. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest
sebesar 54,76 dengan tingkat ketuntasan 20%, sedangkan nilai rata-rata posttest
meningkat menjadi 79,36 dengan tingkat ketuntasan 84%. Berdasarkan hasil Uji
hipotesis menghasilkan thiwung = 6,590 > tianer = 1,713 sehingga Ho ditolak dan Ha
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Bingo
efektif dalam meningkatkan pemahaman kosa kata siswa kelas |1l pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia.

Kata kunci: Media Bingo, Pemahaman Kosa Kata, Bahasa Indonesia.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada dasarnya adalah kebutuhan sepanjang hayat yang tidak pernah
terpisah dari kehidupan manusia. Setiap manusia senantiasa membutuhkan
pendidikan, sampai kapan dan di manapun ia berada. Pendidikan merupakan
kewajiban bagi setiap manusia, karena tanpa pendidikan manusia akan sulit
berkembang dan bahkan akan terbelakang. Dengan demikian pendidikan harus
betul diarahkan untuk menghasilkan manusia yang berkualitas dan mampu
bersaing serta memiliki budi pekerti dan moral yang baik.

Pendidikan menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun
2003 Pasal 1 Ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa
“Pendidikan adalah upaya sadar dan terencana untuk menciptakan lingkungan dan
proses pembelajaran di mana siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak

mulia, dan keterampilan yang diperlukan untuk diri mereka sendiri dan
masyarakat”. Ini menunjukkan bahwa tujuan pendidikan adalah menciptakan
lingkungan belajar yang aktif untuk memaksimalkan potensi siswa. Proses
pembelajaran memegang peranan penting dalam membentuk karakter dan kualitas
sumber daya manusia yang unggul di tingkat sekolah dasar (Munandar et al, 2022).
Di sekolah terutama di tingkat dasar bahasa memainkan peran penting dalam

kehidupan peserta didik, baik dalam bentuk tulisan maupun lisan. Meskipun



demikian, komponen bahasa yang paling penting yang harus dimiliki seseorang
sebelum mampu berkomunikasi adalah kosa kata. Keterampilan berbahasa
seseorang akan meningkat seiring dengan peningkatan kuantitas dan kualitas kosa
kata yang dimiliki seseorang. Tanpa kosa kata, seseorang tidak akan dapat
berkomunikasi atau menyimbolkan sesuatu dengan kata-kata. Semakin banyak
kosa kata yang dimiliki seseorang, semakin mudah berkomunikasi (Gunafin,
2016).

Menurut Kasno (dalam Kurniawati, 2020) mengemukakan bahwa kosa kata
adalah salah satu materi pembelajaran bahasa indonesia di sekolah yang sangat
penting untuk membantu siswa menguasai mata pelajaran bahasa Indonesia dan
mata pelajaran lain. Pentingnya kosa kata karena (1) pemahaman orang menjadi
lebih baik ketika mereka tahu apa arti kata, dan (2) kata-kata adalah alat
komunikasi. Keterampilan berbahasa yang baik dapat ditingkatkan dengan
menguasai kosa kata yaitu membaca, menulis, menyimak, berbicara, dan (3)
kepercayaan diri dan kemampuan akademik siswa meningkat sebagai hasil dari
meningkatkan kosa kata mereka.

Dalam mengenalkan kosa kata bahasa Indonesia kepada siswa, guru dapat
menggunakan berbagai alat bantu atau media pembelajaran yang menarik dan
sesuai dengan usia mereka. Media pembelajaran dapat membantu meningkatkan
efisensi dan efektivitas proses pembelajaran (Siti Rahmah & Permanik, 2023).
Menurut Maghfiroh & Suryana (2021) menyatakan media didefinisikan sebagai
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau isi pelajaran,

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan anak untuk mendorong



agar tercapainya proses kegiatan belajar mengajar oleh guru.

Berdasarkan penelitian Hesti Pramudita (2019) dengan penelitian yang
berjudul “Eksperimentasi Media Permainan Bingo untuk Meningkatkan
Pemahaman Kosa kata Bahasa Arab Siswa Kelas IV SD Muhammadiyah Insan
Kreatif Kembaran” menunjukkan hasil perhitungan rumus paired sample t-test
dengan menggunakan tingkat kepercayaan 95% diperoleh nilai Sig. (2 -tailed)
sebesar 0,000 < 0,05 dengan demikian hipotesis yang diterima dalam penelitian ini
adalah hipotesis kerja (Ha) dan dapat disimpulkan bahwa media permainan
bingo dapat meningkatkan pemahaman kosa kata bahasa Arab.

Namun dalam praktiknya pemahaman kosa kata seringkali menjadi tantangan
tersendiri, adapun hasil observasi awal yang peneliti temukan pada bulan oktober
2025 di kelas 111 SD Muhammadiyah 01 Medan bahwa sebagian besar guru masih
menggunakan model pembelajaran langsung, yang berarti kegiatan pembelajaran
terpusat pada guru menyampaikan materi pelajaran dengan metode pembelajaran
lain seperti ceramah, tanya jawab, dan latihan sehingga siswa menghadapi
kesulitan dalam mengingat dan menggunakan kosa kata baru yang diajarkan secara
konvensional.

Mengatasi masalah ini dengan menggunakan pendekatan pengajaran yang
lebih interaktif dan menarik sangat diperlukan. Permainan edukatif dalam proses
pembelajaran adalah salah satu pendekatan yang telah terbukti efektif. Permainan
edukatif membuat belajar lebih menyenangkan dan memberikan motivasi kepada
siswa untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses belajar (Khasanah et al., 2024).

Salah satu permainan edukatif yang digunakan dalam penelitian adalah bingo



games, bingo games adalah salah satu contoh permainan yang dapat digunakan
untuk meningkatkan pemahaman kosa kata dalam berbagai konteks pembelajaran
bahasa. Permainan ini tidak hanya menghibur, tetapi juga mendidik. Bingo Games
telah banyak digunakan dalam pembelajaran bahasa untuk membantu siswa lebih
terlibat dalam pelajaran terutama pelajaran bahasa Indonesia.

Menurut Azizah (dalam Khasanah ,2024) mennyatakan bahwa permainan ini
tidak hanya memudahkan siswa dalam mengingat kosa kata, tetapi juga
menciptakan lingkungan belajar yang seru dan kompetitif. Melalui permainan ini,
siswa dapat mengaitkan kata-kata dengan gambar atau makna yang relevan,
sehingga mereka lebih mudah ingat dan memahami kosa kata yang diajarkan.
Permainan ini cocok digunakan untuk memperkenalkan serta memperkuat kosa
kata baru dalam konteks yang sesuai, bingo games dapat meningkatkan partisipasi
siswa dalam proses belajar serta memotivasi mereka untuk mengingat kosa kata
dengan lebih efektif. Permainan ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk
belajar secara interaktif, di mana mereka bisa menghubungkan kata-kata dengan
gambar atau definisi.

Berdasarkan hasil paparan di atas , dapat disimpulkan bahwa masih sebagian
siswa kesulitan dalam mengingat dan menggunakan kosa kata baru yang diajarkan
guru secara konvensional. Maka peneliti tertarik untuk mengetahui permasalahan
yang terjadi , oleh karena itu judul yang akan diteliti adalah “Efektivitas
Permainan Edukatif Berbasis Media Bingo Terhadap Peningkatan

Pemahaman Kosa kata Siswa Kelas III SD Muhammadiyah 01 Medan”.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan maka dapat
diidentifikasi masalah sebagai berikut:

1. Masih terdapat siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan
menggunakan kosa kata dengan baik dalam kegiatan berbicara maupun
menulis.

2. Masih terdapat guru menggunakan metode ceramah dan latihan tertulis
tanpa melibatkan media atau permainan yang menarik.

3. Masih kurangnya variasi dalam metode pembelajaran menyebabkan
siswa cepat merasa bosan dan kurang termotivasi untuk memperkaya
kosa kata.

4. Masih terdapat siswa juga kurang terlibat secara aktif dalam kegiatan
belajar yang seharusnya melatih kemampuan berbahasa secara
menyenangkan.

1.3 Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka batasan masalah
pada penelitian ini adalah kesulitan siswa dalam mengingat dan memahami kosa
kata.
1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan Batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah:

1. Bagaimanakah pelaksanaan pembelajaran pemahaman kosa kata pada

siswa kelas 11l SD Muhammadiyah 01 Medan sebelum menggunakan



3.

permainan edukatif berbasis media bingo?
Bagaimanakah pelaksanaan pembelajaran pemahaman kosa kata pada
siswa kelas 11l SD Muhammadiyah 01 Medan sesudah menggunakan
permainan edukatif berbasis media bingo?
Apakah permainan edukatif berbasis media bingo efektif dalam
meningkatkan pemahaman kosa kata siswa kelas 111 SD Muhammadiyah

01 Medan?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka tujuan

penelitian ini adalah:

1.

Untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran pemahaman kosa kata
pada siswa kelas Il SD Muhammadiyah 01 Medan sebelum
menggunakan permainan edukatif berbasis media bingo

Untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran pemahaman kosa kata
pada siswa kelas 11l SD Muhammadiyah 01 Medan setelah
menggunakan permainan edukatif berbasis media bingo

Untuk mengetahui efektivitas permainan edukatif berbasis media bingo
dalam meningkatkan pemahaman kosa kata siswa kelas Il SD

Muhammadiyah 01 Medan

1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini antara lain sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Diharapkan temuan penelitian ini dapat memberikan kontribusi ilmiah



yang bermanfaat untuk pendidikan, terutama untuk perkembangan

pendidikan di sekolah dasar yang berkaitan dengan permainan edukatif

berbasis media bingo dan pemahaman kosa kata siswa.

Manfaat Praktis

Secara praktis penelitian ini dapat memberikan manfaat yaitu:

1. Bagisiswa
Melalui penerapan permainan Bingo, siswa dapat belajar dengan
suasana yang menyenangkan, aktif, dan interaktif. Hal ini
diharapkan mampu meningkatkan minat belajar serta memperkaya
kosa kata yang dimiliki siswa.

2. Bagiguru
Diharapkan dapat memberikan alternatif strategi pembelajaran
yang menarik melalui penggunaan permainan edukatif berbasis
media Bingo, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa khususnya dalam pemahaman kosa kata Bahasa
Indonesia.

3. Bagi sekolah
Diharapkan dapat membantu sekolah dalam meningkatkan kualitas
pendidikan dengan motivasi belajar siswa yang berhubungan
dengan gaya mengajar guru selama pembelajaran.

4. Bagi peneliti
Penelitian ini dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang

hubungan antara gaya mengajar guru dengan motivasi belajar pada



siswa, agar gaya mengajar ini bisa dapat diterapkan oleh peneliti
ketika sudah memiliki kewajiban mengajar kepada peserta didik

nantinya.



BAB |1

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran
A. Pengertian Media Pembelajaran

Kata "media" berasal dari kata latin medius, yang berarti "tengah",
"perantara”, atau "pengantar”. Dalam bahasa Arab, media berfungsi sebagai
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima. Dengan
mengirimkan pesan dari pengirim ke penerima, media berfungsi sebagai
penyalur pesan atau informasi (Arsyad, 2017).

Pembelajaran berasal dari kata Yunani "instructus™ atau "intruere”, yang
berarti "menyampaikan pikiran". Akibatnya, instruksi berarti menyampaikan
konsep atau pemikiran yang telah diproses melalui pembelajaran dengan cara
yang signifikan (Warsita, 2014). Karena bukan hanya guru atau instruktur
yang aktif tetapi juga peserta didik, istilah "pembelajaran” mengacu pada
proses belajar yang lebih pro-aktif.

Media adalah alat bantu mengajar yang penting untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Guru harus dapat menggunakan media ini secara efektif untuk
membantu siswa memahami materi pelajaran yang akan diajarkan, serta
untuk menggunakan media tersebut sebagai alat bantu untuk menyampaikan
materi tersebut (Septy, 2021). Selain itu, guru harus bijak dalam menentukan

jenis dan jenis alat bantu apa yang akan digunakan untuk menyampaikan



10

materi tersebut.

Menurut Asosiasi Pendidikan Nasional (NEA) mengatakan bahwa media
terdiri dari komunikasi tercetak dan audiovisual serta perangkat yang
membuatnya dapat diubah, terlihat, didengar, dan dibaca. Definisi untuk
media ini berbeda-beda (Arif sadiman, 2016). Namun, Association of
Education and Communication Technology (AECT) menganggap media
sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyebarkan pesan
atau informasi (Hamzah, 2015).

Berdasarkan paparan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa media
pembelajaran merupakan segala bentuk sarana atau alat yang berfungsi
sebagai perantara dalam menyampaikan pesan atau informasi dari guru
kepada peserta didik agar proses belajar lebih efektif dan bermakna. Oleh
karena itu, guru perlu memilih dan menggunakan media secara tepat dan bijak
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal.

B. Fungsi Media Pembelajaran

Ada perbedaan pendapat tentang fungsi media pembelajaran. Beberapa
berpendapat bahwa media sangat penting untuk pembelajaran karena
menentukan seberapa baik dan seberapa baik siswa mencapai tujuan
pembelajaran. Dalam bukunya "Audio Visual Aids to Instruction™, Mc Cown
(dalam Fadilah et al. 2023) mengatakan bahwa ada empat fungsi media dalam
pembelajaran sebagai berikut:

Pertama adalah untuk mengubah fokus pendidikan formal, mengubah

pembelajaran abstrak menjadi pembelajaran konkrit, yang awalnya teoritis.
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Kedua, meningkatkan semangat untuk belajar dalam hal ini, motivasi sangat
berpengaruh bagi siswa karena penggunaan media menjadi lebih menarik dan
membuat siswa lebih fokus pada pelajaran. Ketiga, untuk memberikan
pemahaman yang jelas tentang apa yang dipelajari siswa, penggunaan media
sangat penting dalam proses belajar mengajar. Langkah keempat adalah
menumbuhkan keinginan peserta didik untuk memahami materi yang
disampaikan, terutama dengan menumbuhkan rasa ingin tahu. Rasa ingin tahu
memberi guru keyakinan bahwa peserta didik memperhatikan materi yang
disampaikan.
C. Tujuan Media Pembelajaran
Tujuan media pembelajaran adalah untuk memilih media pembelajaran

untuk digunakan di kelas, melihat bagaimana media digunakan, memeriksa
apakah tujuan penggunaan media telah tercapai, menilai seberapa baik guru
menggunakan media, memberikan informasi untuk kepentingan administrasi,
dan memperbaiki media itu sendiri. Adapun tujuan media pembelajaran
menurut (Lestari 2023) sebagai berikut:

1. Untuk menentukan kefektifan pembelajaran

2. Untuk menentukan apakah kualitas media tersebut dapat

ditingkatkan atau diperbaiki
3. Untuk menentukan apakah media tersebut hemat biaya
4. Untuk memilih media pembelajaran yang sesuai untuk digunakan
dalam proses belajar di dalam kelas

5. Untuk menentukan apakah isi pelajaran telah disajikan dengan tepat
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dalam media tersebut.
6. Mengevaluasi kemampuan guru dalam penggunaan media
pembelajaran.
7. Menentukan apakah media pembelajaran benar-benar mempengaruhi
hasil belajar seperti yang disampaikan.
8. Mengetahui reaksi siswa terhadap media pembelajaran.
D. Manfaat Media Pembelajaran
Dengan adanya kemajuan dalam teknologi informasi dan komunikasi,
guru memperhatikan perkembangan ini ketika mereka mengajar. Guru
harus dapat menggunakan media pembelajaran yang menarik, menarik, dan
sesuai dengan kebutuhan belajar siswa agar siswa mudah menerima
pelajaran. Dengan menggunakan model yang efektif, suasana kelas akan
menjadi aktif dan menyenangkan. Dalam pembelajaran, guru harus
menerapkan model pembelajaran terbaru yang lebih efektif dan inovatif
(Ahmad, 2024).
Menurut Nasution (Fahrin et.al, 2024) mengemukakan bahwa ada
beberapa manfaat media pembelajaran sebagai berikut:
1. Mendidik yang lebih baik dapat menarik perhatian siswa dan
mendorong mereka untuk belajar.
2. Materi pengajaran akan lebih mudah dipahami siswa sehingga mereka
dapat memahaminya dengan lebih baik. Ini juga akan memungkinkan
siswa untuk menguasai tujuan pendidikan dengan lebih baik.

3. Dengan mengubah pendekatan pembelajaran agar siswa tidak bosan
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dan guru tidak kehabisan tenaga dengan hanya berkomunikasi secara
lisan dengan guru.

4. Siswa melakukan lebih banyak latihan belajar daripada hanya
mendengarkan guru. Mereka juga melakukan latihan seperti
mengamati, mengerjakan, mengilustrasikan, dan sebagainya.

2.1.2 Pengertian Permainan Bingo

Permainan lotere yang dimainkan oleh orang Italia, yang biasa disebut
sebagai Lo Giuocodel Lotto d'ltalia adalah bingo. Bingo adalah permainan
keberuntungan (Derfi et.al, 2023). Silberman menjelaskan bahwa bingo adalah
permainan yang terdiri dari kartu dan tabel bernomor di mana pemain harus
mengumpulkan tiga titik secara horizontal, vertikal, atau horizontal. Diagonal
ketika mereka menjawab pertanyaan dengan benar secara berturut-turut, mereka
berteriak "Bingo!" dan berhak atas poin karena mereka dapat menjawab
pertanyaan dengan benar. Pertanyaan yang dibuat oleh guru disesuaikan dengan
kebutuhan dan materi pembelajaran (Silberman ,2018).

Menurut Carter (dalam Damayanti 2019) pada tahun 1934, permainan
bingo pertama kali diputar. Saat itu ada lotre permainan yang mirip yang
dimainkan di Italia.Kegiatan ini kemudian menyebar di seluruh Eropa. Konsep
tanda di Perancis nomor kartu telah menjadi akrab. Untuk sementara, permainan
berbahasa Jerman digunakan sebagai alat pengajaran. Kemudian karnaval Bingo
modern datang ke Amerika Serikat pada tahun 1930-an. Pada tahun 1940-an,
permainan Bingo menjadi sangat populer di seluruh negara. Bingo digunakan

sebagai sebuah permainan dalam pelajaran matematika ini. Permainan Bingo ini
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digunakan untuk membantu orang belajar matematika. Permainan ini
menyenangkan dan mudah dimainkan. Siswa dapat belajar menghitung dengan
cepat dengan permainan sederhana ini.

Jika guru membuat pelajaran seperti permainan bingo, itu bisa membuat
pelajaran menjadi jelas dan siswa akan lebih menaruh perhatian. Bingo adalah
sejenis permainan yang menggunakan media kartu, yang merupakan poin materi
pelajaran yang disusun secara vertikal, horizontal, atau diagonal. Poin-poin ini
memiliki aturan tertentu. Bingo adalah teriakan spontan yang dilakukan para
pemain sebagai tanda kegembiraan dan kemenangan.

Permainan ini terdiri dari tabel bernomor. Jika siswa dapat mendapatkan
lima rangkaian nomor secara horizontal, vertikal, atau diagonal, maka akan
menang. Jika mereka benar dalam menjawab pertanyaan, mereka akan menang.
mengumpulkan poin yang akan memengaruhi nilai kelompoknya.
(Nandari et.al 2017). Bingo adalah jenis permainan di mana ada elemen
keberuntungan, bingo dapat menjadi kegiatan yang melibatkan kerja sama siswa
ketika dimainkan bersama-sama dalam kelompok.

Siswa yang terlibat dalam kelompok akan berpartisipasi secara aktif dalam
pembelajaran, membantu siswa memahami lebih baik, dan memanfaatkan
kemampuan berpikir kritis mereka untuk mengidentifikasi sifat-sifat positif dan
negatif dari materi, dan mengembangkan keterampilan komunikasi siswa yang
interaktif. Selain karena kegunaannya, seperti yang dinyatakan di atas alasan
mengapa permainan bingo dipilih sebagai media yang akan dikembangkan

adalah karena pembelajaran menggunakan media bingo pada materi reaksi
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redoks pernah dilakukan sebelumnya (Oktaviani et.al, 2019)

Menurut Chandra & Chahyadi (2024) Bingo adalah permainan media kartu
yang menggunakan poin materi pembelajaran yang disusun secara vertikal,
horizontal, atau diagonal. Poin-poin ini memiliki aturan tertentu dan disusun
secara vertikal, horizontal, atau diagonal. Dengan ini siswa dapat lebih mudah
menggunakan dan membiasakan diri dengan Bahasa Indonesia melalui media
bingo. Sumber daya bingo digunakan untuk meningkatkan interaksi sosial
dengan teman sekolah atau teman sekelas. Media bingo tidak hanya menarik,
tetapi juga berguna untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang kalimat
lengkap (SPOK).

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa teknik
permainan bingo adalah menjawab pertanyaan atau materi dengan benar untuk
mendapatkan kumpulan angka tertentu. (horizontal, vertikal, atau diagonal) pada
tabel bernomor, yang akan menghitung poin untuk siswa atau kelompoknya.

2.1.3 Prosedur Gambaran Permainan Bingo

BINGO
“ KRENALAN YUK!
carllah teman di kelasmu yang
schoo sesual dengan deskripsi dibawah ini
G Tulls namanya di dalam kotak dan
——_ pertama yang berhasil menglsi lima
e

- kotak yang sama adalah
pemenangnya

..........

Momakal Anak tunggal

Memakai tas Punya hewan | Pand =

ke sekolah
P naik sepeda

Terima kasih sudah bermain semoga perrt Ini menjadi longkah
awal untuk Membongun pertemanan dan membangun semangat
belajar yang menyenangkan
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Gambar 2.1 Media Bingo

Prosedur dari permainan bingo menurut Silberman (dalam Rizka 2016)

adalah sebagai berikut:

1. Susunlah sejumlah 24 atau 25 pertanyaan tentang materi pelajaran anda
yang bisa menjawab dengan istilah baku yang digunakan dalam mata
pelajaran Anda. Berikut adalah beberapa contoh istilahnya angka
penyebut yang paling sedikit, Hieroglifik, Inflasi, Otokrasi, Database,
Hokum humurabi, Byte, dan lain-lain.

2. Sortirlah pertanyaan menjadi lima tumpukan. Labeli tiap tumpukan
dengan huruf B-1-N-G-0O. Buat kartu Bingo untuk setiap siswa. Kartu
ini mesti mirip betul dengan kartu Bingo biasa, dengan nomor-nomor
dalam tiap 24 celah dalam matrik 5x5 (celah tengah “kosong”).

3. Bacalah sebuah pertanyaan dengan angka yang terkait. Jika seorang
siswa memiliki angkanya dan dia dapat menuliskan jawabannya dengan
benar, maka dia dapat mengisi celah tersebut.

2.1.4 Materi Permainan Edukatif Bingo
1. Pengertian Kosakata
Kosakata adalah kumpulan kata yang diketahui dan digunakan
seseorang untuk berbahasa, baik secara lisan (berbicara) maupun tulisan

(menulis). Kosakata menjadi unsur paling dasar dalam belajar Bahasa

Indonesia karena setiap aktivitas berbahasa—mendengarkan, membaca,

berbicara, dan menulis—selalu melibatkan kata.

Bagi siswa kelas 3, pemahaman kosakata sangat penting karena:



a) Membantu memahami teks bacaan.

b) Mempermudah siswa menulis kalimat dengan benar.

c) Membantu menyampaikan pendapat secara runtut.

d) Menambah kemampuan bercerita dan berkomunikasi.
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Semakin banyak kosakata yang dikuasai, semakin lancar siswa berbahasa.

2. Jenis-Jenis Kosakata yang Dipelajari di Kelas 3

Kosakata di kelas 3 mencakup kata benda, kata kerja, dan kata sifat.

Siswa diajak memahami bentuk kata, maknanya, serta penggunaannya

secara kontekstual.

A. Kosakata Benda (Nomina)

Kata benda digunakan untuk menamai orang, tempat, benda, atau

sesuatu yang konkret. Pada kelas 3, kata benda yang dipelajari

biasanya berasal dari lingkungan sekitar.

Tabel 2.1 kosakata benda

No| Kata Makna Contoh Kalimat

1 |Buku |Kumpulan kertas berisi tulisan atau gambar Sinta membaca buku cerita.

2 [Meja |Perabot untuk menulis atau meletakkan barang E:}I;?arrneraplkan meja

.. Kami bermain di taman

3 |Taman | Tempat yang berisi tanaman dan bunga
sekolah.

4 |Sungai |Aliran air yang panjang dan lebar Sungai itu sangat jernih
airnya.

5 |Bola |Benda bulat untuk bermain Dito menendang bola ke
gawang.

B. Kosakata Sifat (Adjektiva)

Kosakata sifat menjelaskan keadaan atau ciri suatu benda atau orang.




Tabel 2.2 kosa kata sifat

Kata Makna Contoh Kalimat

Indah | Sedap dipandang Pemandangan gunung itu sangat indah.
Bersih| Tidak kotor Kelas kami selalu bersih dan rapi.
Gelap | Tidak ada cahaya |Ruangan itu tampak gelap saat malam.

Luas

Berukuran besar

Lapangan sekolah kami sangat luas.

il 3

Wangi

Memiliki bau harum

Bunga melati itu sangat wangi.

C. Kosa Kata Kegiatan (Verba)
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Kosakata kegiatan menggambarkan apa yang dilakukan seseorang

atau sesuatu.

Tabel 2.3 kosa kata kerja/kegiatan

No| Kata

Makna Contoh Kalimat

1 [Membaca |Melihat tulisan

dan memahaminya rakyat.

Dayu suka membaca cerita

2 |Berlari  |Bergerak cepat

Edo berlari menuju kelas.

3 [Menulis

Membuat huruf atau angka

tugas.

Lani sedang menulis di buku

4  |Mewarnai

Memberi warna pada gambar

fauna.

Siswa kelas 3 mewarnai gambar

5 |Membuang

sampah

Meletakkan sesuatu ke tempat

di tempatnya.

Kita harus membuang sampah

D. Menentukan Makna Kata Berdasarkan Konteks

Siswa kelas 3 diajak memahami arti kata lewat kalimat, bukan sekadar

menghafal.
Tabel 2.4 Kosakata dalam Kalimat Konteks
Kalimat Kosakata| Makna Berdasarkan Konteks
Ayah membaca koran setiap pagi. Membaca |Melihat tulisan dan memahami isi.
Taman itu sangat indah karena - .
banyak bunga. Indah Menyenangkan dilihat / cantik.

Dayu mewarnai gambar
pemandangan gunung.

Mewarnai |[Memberi warna.

Edo berlari menuju lapangan.

Berlari Bergerak cepat dengan kaki.
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Kalimat Kosakata Makna Berdasarkan Konteks

Lani membawa buku baru ke
sekolah.

E. Penggunaan Kosa kata dalan kalimat

Siswa belajar menyusun kalimat sederhana menggunakan kosakata
yang dipelajari.

Contoh penggunaan kata benda + kerja + sifat:

1. Siti menyiram bunga yang indah di taman.
2. Kami berlari di halaman sekolah yang luas.
3. Ayah membaca koran di ruang tamu yang rapi.

Pembelajaran ini melatih siswa menyusun kalimat efektif sekaligus
memahami fungsi kata.
F. Simpulan Materi

Kosakata merupakan dasar kemampuan berbahasa siswa kelas 3.
Siswa mempelajari berbagai jenis kata seperti kata benda, kata kerja, dan
kata sifat, serta memahami sinonim, antonim, dan penggunaan kata dalam
kalimat. Pembelajaran kosakata menjadi lebih bermakna ketika dilakukan
melalui model Deep Learning karena siswa tidak hanya menghafal, tetapi
benar-benar memahami makna kata melalui pengalaman nyata.

Media Bingo kosakata menjadi alat yang sangat efektif untuk
membantu siswa mempelajari kosakata secara menyenangkan. Melalui
permainan ini, siswa dapat memperkuat ingatan tentang kosakata, melatih
ketelitian, dan memahami makna kata melalui petunjuk yang diberikan

guru. Dengan pemahaman kosakata yang baik, siswa akan lebih mudah

Buku Kumpulan kertas bergambar/tulisan.
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membaca, menulis, berbicara, dan memahami pelajaran sehari-hari.
2.1.5 Kelebihan dan Kekurangan permainan Bingo
Dalam penelitian Masrohah et al. (2019) yang telah dilakukan, metode
permainan bingo dalam pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan
dilaksanakan, sebagai berikut:
1. Kelebihan Strategi Permainan Bingo

a. Menimbulkan antusiasme, yang berarti ada respons yang baik
terhadap kegiatan pembelajaran sehingga minat belajar peserta didik
meningkat dan mereka lebih aktif.

b. Menumbuhkan semangat, karena dilakukan dengan kompetisi,
sehingga peserta didik lebih termotivasi untuk mengikuti proses
pembelajaran.

c. Menimbulkan kesenangan, yaitu ketika peserta didik merasa tidak
terbebani dalam proses pembelajaran, sehingga mereka merasa
senang dan menikmati pelajaran.

2. Kelemahan Strategi Permainan Bingo

a. Melakukan permainan dalam pembelajaran memakan waktu yang
lama, sehingga banyak waktu yang terbuang.

b. Membuat pembelajaran yang kondusif sulit karena dengan
Permainan siswa akan lebih menarik dan ramai.

2.1.5 Pemahaman Kosa kata
A. Pengertian kosa kata

Bahasa adalah salah satu alat komunikasi yang digunakan manusia
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dalam interaksi sehari-hari. Semakin banyak kosa kata yang dikuasai
seseorang semakin dewasa, sehingga mereka dapat menggunakan kosa kata
yang menunjukkan kesadaran akan prinsip kehidupan dan membangun kerja
sama untuk mengungkapkan sesuatu. Menurut Kusmaita (2019) kata adalah
kumpulan bunyi ujaran yang mengandung arti; tanpa kata, bahasa tidak
mungkin ada. Setiap kata memiliki arti dan terlibat dalam penggunaan bahasa.
Menurut Departemen Pendidikan Nasional (dalam Puspasari, 2019)
yang tercantum dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, "kosa kata" juga dapat
berarti "perbendaharaan kata" yang artinya sekumpulan kata yang dimiliki dan
dipahami oleh seseorang atau himpunan kata yang digunakan untuk membuat
kalimat baru.

Berdasarkan dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa bahasa
adalah sekumpulan kata yang termasuk dalam bahasa dan dapat dipahami oleh
penutur dan pendengar. Untuk menggambarkan perasaan seseorang yang ingin
disampaikan dan ingin dipahami.

Perbendaharaan kata juga disebut kosa kata adalah jumlah semua kata
yang ada dalam suatu bahasa, serta kemampuan seseorang untuk
menggunakan kata-kata yang mereka ketahui (Susanti, 2022). Menurut Astuti
(2017) kosa kata adalah jumlah kata yang ada dalam suatu bahasa berdasarkan
pengalaman orang yang menggunakannya. Setiap orang harus memperluas
kosa katanya karena kata adalah alat komunikasi dan dasar pemikiran. Setiap
pengalaman, kejadian, benda, dan ide memiliki nama, tulisan dan berbicara.

Menurut Khasanah Anjarini & Ratnaningsih (2024) kosa kata dapat
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digunakan untuk menilai kemampuan kognitif seseorang. Pemahaman kosa
kata berfungsi sebagai jalan menuju pengetahuan yang membuka pintu untuk
ide-ide baru teori dan keyakinan moral manusia. Item leksikal bahasa, kosa
kata, memiliki peran penting dalam mempelajari ide-ide baru.

Kosa kata merupakan komponen penting dari setiap bahasa karena
sangat penting bagi siswa yang ingin menguasai empat keterampilan yang
diperlukan untuk belajar bahasa, yaitu kemampuan menulis, keterampilan
membaca, berbicara, dan menyimak atau mendengar. Sulit untuk
berkomunikasi secara efektif atau menyampaikan gagasan yang baik secara
lisan maupun tulisan jika Anda tidak memiliki kosa kata yang cukup.

Kosa kata sangat penting untuk mendukung interaksi pembicara dalam
berkomunikasi karena dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat kata-
kata baru. menjadi kalimat yang menarik. Artinya belajar bahasa akan menjadi
sulit bagi mereka yang memiliki keterbatasan kosa kata.

Berdasarkan paparan diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa , kosa
kata merupakan kumpulan kata yang dimiliki dan digunakan seseorang dalam
berbahasa, baik secara lisan maupun tulisan. Kosa kata berperan penting
sebagai alat utama dalam komunikasi dan berpikir, karena setiap kata memiliki
makna yang mewakili pengalaman, benda, dan ide. Semakin luas
perbendaharaan kata seseorang, semakin baik pula kemampuan mereka dalam
memahami dan menyampaikan informasi. Oleh sebab itu, pemahaman dan
perluasan kosa kata sangat diperlukan untuk meningkatkan kemampuan

berbahasa dan berkomunikasi secara efektif.
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B. Konsep Kosa kata
Bahasa Indonesia memiliki banyak kata, dengan lebih dari 120.000 kata
dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Kata-kata ini berasal dari
berbagai bahasa, seperti bahasa melayu, Bahasa bahasa lokal, dan bahasa
asing. Bentuknya beragam ada yang terdiri dari kata dasar dan Kkata
berimbuhan, dan ada juga yang terdiri dari kelompok kata dan kata ulang.
Kamus Besar Bahasa Indonesia mencakup banyak kata yang biasa
digunakan baik dalam bahasa tulis maupun lisan. Sebagian lagi tidak terlalu
dikenal atau bahkan tidak dikenal oleh penerjemah Indonesia. Namun, kata-
kata dalam kamus tersebut merupakan bagian dari kekayaan bahasa Indonesia.
Setiap kata yang ada di sana dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari.
Menurut Rachmawati (2021) kosa kata bahasa Indonesia terbagi menjadi
2 yaitu sebagai berikut:
1. Berdasarkan pemakaiannya
Kosa kata bahasa Indonesia dibagi menjadi dua kategori kosa kata aktif
dan kosa kata pasif.
a. Kosa kata aktif
Kosa kata yang digunakan dalam komunikasi sehari-hari, baik
lisan maupun tertulis, disebut kosa kata aktif.
b. Kosa kata pasif
Kosa kata pasif adalah kosa kata yang jarang digunakan atau
hampir tidak digunakan dalam komunikasi.

Contoh:
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Kosa kata Aktif Kosa kata Pasif
Angin Bayu,bawana
Barangkali,agaknya Gerangan
Benar/sekali Nian
Berkata Bertitah
Bunga,Kembang Puspa, kesuma
Cerita Alkisah
Dahulu Bahari
Duduk Bersemayam
Hati Kalbu
Jiwa Sukma
Kabarnya, Katanya Konon
Ketika itu, lalu Kelakian
Makan Santap
Mandi Bersiram
Matahari Surya,Mentari
Muka Durja
Sakit Gering
Sambil Seraya
Seperti, sebagai Baik,laksana/penaka
Sesudah itu Arkian
Tidur Beradu
Wajah Paras
Yang Nan

2. Berdasarkan asal usulnya

Dalam bahasa Indonesia, ada tiga sumber kosa kata: kosa kata lokal,

kosa kata asing, dan pembentukan istilah. Membentuk istilah adalah salah

satu cara untuk menambah kosa kata. Istilah dapat berupa satu kata atau

kombinasi kata. Dengan menggunakan istilah dengan cermat, Anda dapat
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mengungkapkan ide, prosedur, keadaan, atau sifat unik. Ini berkaitan

dengan area tertentu. Istilah terbagi menjadi dua kategori: istilah khusus

dan istilah umum berdasarkan cara mereka digunakan (Hanumlcha 2019).
. Bentuk kosa kata Bahasa Indonesia

1. Bentuk dasar

Kata dasar adalah kata-kata yang asli yang belum diberi imbuhan atau
digabungkan dengan kata lain. Bentuk dasar kata tersedia di kamus.
Adapun contoh kata bentuk dasar:

Tabel 2.6 Bentuk dasar kosa kata

Abadi Bakat Cari Damping Erat
Fakir Gapai Hambar Ibarat Jamak
Kaca Laba Maaf Naik Obat
Pada Quran Ragam Sah Tinggi
Uang Valas Wahyu Xelon Yakin
Zakat

2. Kata Turunan
Kata turunan berasal dari kata dasar atau kata asal. Ada banyak jenis
kata turunan dalam bahasa Indonesia.
a. Kata berimbuhan
Bahasa Indonesia memiliki dua kategori kata berimbuhan. Yang
pertama terdiri dari kata yang diimbuhan dengan awalan, sisipan, atau
akhiran. Yang kedua terdiri dari kata berimbuhan tunggal. Kata-kata
berimbuhan ganda atau konflik adalah contoh berimbuhan ganda jenis

ini.
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b. Kata ulang atau reduplikasi

Kata ulang dalam bahasa Indonesia dibentuk dengan mengulang

bentuk dasarnya. Berikut ini adalah contoh kata ulang:

1) Kata ulang utuh atau murni

2) Kata ulang sebagian

3) Kata ulang berubah bunyi

c. Katagabung atau kelompok kata
Jenis kosa kata ini dibuat dengan menggabungkan kata. Sebuah frasa
adalah gabungan dari beberapa kata. Contohnya pohon mangga, ayah
ibu, dan burung merpati.
d. Akronim

Bahasa Indonesia memiliki banyak akronim selain bentuk kata dasar,
kata ulang, dan kata majemuk. Salah satu upaya untuk menciptakan kosa
kata baru adalah pengakroniman ini. Bahasa Indonesia akronim adalah
singkatan berupa gabungan huruf awal/gabungan suku kata/ gabungan
kombinasi huruf awal dan suku kata dari deret kata yang ditulis dan
dilafalkan seperti kata wajar.

Contoh : UNES (Universitas Negeri Semarang) Universitas Negeri
Semarang tidak disingkat UNS karena singkatan UNS sudah menjadi “hak
paten” Universitas Sebelas Maret di Surakarta.

2.2 Penelitian Yang Relevan
Penting bagi peneliti untuk memberikan pemahaman tentang penelitian

sebelumnya yang relevan agar peneliti dapat menggunakan sebagai dasar untuk
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menganalisis penelitian yang dilakukan. Hasil penelitian sebelumnya tentang
penggunaan media bingo terhadap pemahaman kosa kata siswa akan mendorong
peneliti untuk melakukan penelitian serupa. Hasil penelitian tersebut disajikan
sebagai berikut:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Fitrotul Khasanah, Titi Anjarini, dan Arum
Ratnaningsih tahun 2024 yang berjudul ““ Upaya peningkatan pemahaman
kosa kata pada pembelajaran Bahasa Inggris melalui Bingo Games di
sekolah dasar” dengan menggunakan metode penelitian PTK menunjukkan
hasil bahwa penggunaan Bingo Games terbukti signifikan dalam
meningkatkan pemahaman kosa kata Bahasa Inggris siswa. Data
menunjukkan rata-rata peningkatan kosa kata sebesar 72.92% setelah
penerapan metode permainan ini selama 1 minggu. Peningkatan kosa kata
bervariasi antara siswa, dengan peningkatan tertinggi mencapai 90.91% dan
terendah 58.82%.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Stevanny dan Elisa Churota Ayun tahun
2024 yang berjudul “ Efektivitas Media Bingo Sebagai Media Belajar
Bahasa Mandarin Terhadap Peningkatan Pemahaman Kosa kata siswa
Kelas 6 Di Elementary Anugerah School Sidoarjo” dengan menggunakan
metode penelitian kuantitatif menunjukkan hasil bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan, dengan ketuntasan belajar saat pre-testsebesar 37% dan
meningkat menjadi 63% pada post-test, sehingga ada peningkatan

ketuntasan belajar sebesar 26%.
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2.3 Kerangka Konseptual

Sugiyono (2019) mengemukakan kerangka berfikir ialah model bagaimana
teori berkaitan dengan berbagai elemen yang telah ditentukan sebagai masalah
penting. Adapun variabel bebas (independent) pada penelitian ini adalah
permainan edukatif media bingo dan variabel terikat (dependent) adalah
pemahaman kosa kata siswa.

Pemahaman kosa kata merupakan salah satu aspek penting dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar karena menjadi dasar bagi
keterampilan berbahasa lainnya seperti membaca, menulis, menyimak, dan
berbicara. Namun, kenyataannya banyak siswa kelas Il yang masih memiliki
keterbatasan kosa kata. Hal ini disebabkan oleh metode pembelajaran yang
monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar.

Guru sering menggunakan pendekatan konvensional seperti ceramah dan
latihan tertulis, sehingga siswa cenderung cepat bosan dan pasif. Akibatnya,
kemampuan mereka dalam memahami dan menggunakan kosa kata baru tidak
berkembang secara optimal. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan
metode pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan agar
siswa lebih termotivasi dalam belajar.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan menerapkan permainan
edukatif berbasis media Bingo. Permainan Bingo dapat membantu siswa mengenal
dan mengingat kosa kata dengan cara yang lebih menyenangkan melalui aktivitas
bermain sambil belajar. Dalam permainan ini, siswa berpartisipasi secara aktif

untuk mencocokkan kata dengan gambar atau arti yang sesuai di kartu Bingo,



29

sehingga secara tidak langsung melatih kemampuan mengingat dan memahami
kosa kata.

Melalui penerapan permainan edukatif Bingo, diharapkan siswa lebih aktif,
termotivasi, dan terlibat secara langsung dalam pembelajaran. Aktivitas bermain
ini jJuga menciptakan suasana belajar yang kompetitif namun menyenangkan, yang
pada akhirnya dapat meningkatkan pemahaman kosa kata siswa. Berdasarkan
penjelasan diatas secara garis besar efektivitas antara variabel bebas dan variabel

terikat dapat dilihat melalui bagan dibawabh ini:

EKondisi Awal

—» Pembelajaran masih
konvensional

h 4

v
Sizwa memiliki pemahaman > Eurangnya media dan

kosakata yang rendah variasi metode mengajar

kesulitan menghafal
sehingga siswa mudah
bosan

Permainan edukatif media
Bingo

v

Hasil penelitian

Gambar 2.2 Bagan kerangka konseptual

2.4 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan dari uraian kerangka berpikir di atas maka selanjutnya adalah
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hipotesis, hipotesis ialah jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian
yang ditulis dalam bentuk pertanyaan. Maka dari itu rumusan hipotesis dapat di
uraikan sebagai berikut:

Ho ditolak:Terdapat Efektivitas Permainan Edukatif Berbasis Media Bingo
Terhadap Peningkatan Pemahaman Kosa kata Siswa Kelas 111 Sd Muhammadiyah
01 Medan

H. diterima: Terdapat Efektivitas Permainan Edukatif Berbasis Media Bingo
Terhadap Peningkatan Pemahaman Kosa kata Siswa Kelas 111 Sd Muhammadiyah

01 Medan



BAB I11

METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Peneliti menggunakan metode penelitian kuantitatif, khususnya jenis penelitian
eksperimen, Penelitian ini untuk menyelidiki hubungan sebab-akibat antara dua
variabel atau lebih . Dalam penelitian ini variabel bebas adalah permainan edukatif
berbasis media bingo yang menjadi sebab dan variabel terikat adalah pemahaman
kosa kata siswa yang menjadi akibat pada penelitian ini. Adapun desain penelitian
yang digunakan menggunakan pre-experimental design tipe one group pretest-

posttest (dengan tes pra-perlakuan dan pasca-perlakuan).

One Group Pre -test Post -test Design
O X O

Gambar 3.1 Alur penelitian One Group Pre-Test Post-Test Design

Keterangan:

X : Pembelajaran dengan media bingo
01 - Nilai Pre-Test (Sebelum Perlakuan)
02 : Nilai Post-Test (Sesudah Perlakuan)

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian
3.2.1 Lokasi Penelitian

Lokasi Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah 01 Medan yang

31
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berlokasi di JI. Demak No. 3, Sei Rengas Permata, Kec. Medan Area, Kota
Medan, Sumatera Utara.
3.2.2 Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Oktober 2024 hingga April 2025
yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 3.1 Waktu Penelitian

Bulan

Okt | Nov | Des | Jan | Feb | Mar | Apr | Mei

Z
o

Kegiatan

Pengajuan Judul

ACC Judul

Bimbingan Proposal

Seminar Proposal

Revisi

Penelitian

Skripsi

Revisi Skripsi

© o N o g & W N E

Sidang

3.3 Populasi dan Sampel
3.3.1 Populasi
Populasi adalah keseluruhan satuan penelitian atau satuan analisis yang
sifatnya ingin dipelajari atau diselidiki. Ada dua jenis populasi, populasi
sampel dan populasi sasaran. Sebagai ilustrasi, setiap rumah di wilayah
penelitian dianggap sebagai sampel penelitian dan setiap kepala rumah tangga
dianggap sebagai populasi sasaran (Djaali 2020:27). Adapun populasi pada

penelitian ini adalah seluruh siswa/i kelas 111 reguler 25 siswa/i dan kelas IlI
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tahfiz 25 siswa/i SD Muhammadiyah 01 Medan yang berjumlah 50 siswa/i.
3.3.2 Sampel
Menurut Sugiyono (2019:19) sampel adalah bagian dari populasi yang
dipilih melalui metode cluster sampling (sampel kelompok). Berdasarkan
paparan diatas maka jumlah sampel pada penelitian ini adalah kelas 111 tahfiz
yang terdiri dari 13 laki-laki dan 12 perempuan.
3.4 Variabel dan Definisi Operasional

3.4.1 Variabel

Menurut Sugiyono (2019:21) Variabel penelitian adalah dua variabel:
variabel bebas (independent) dan variabel terikat (dependent). Sifat, sifat, atau
nilai individu, objek, atau kegiatan yang memiliki variasi tertentu ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan.

1. Variabel Bebas (Independent) yaitu variabel mempengaruhi atau

sebab akibat karena adanya variabel terikat .\VVariabel bebas (X)
pada penelitian ini adalah Permainan edukatif Media Bingo

2. Variabel Terikat (Dependent) yaitu variabel yang dipengaruhi atau

juga bisa dikatakan akibat karena adanya variabel bebas.Variabel
terikat (Y) pada penelitian ini adalah Pemahaman Kosa kata Siswa
3.4.2 Definisi Operasional
Adapun dasar yang menjadi definisi operasional pada penelitian yaitu:
1. Permainan Edukatif Media Bingo
Permainan bingo adalah menjawab pertanyaan atau materi dengan

benar untuk mendapatkan kumpulan angka tertentu. (horizontal,
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vertikal, atau diagonal) pada tabel bernomor, yang akan menghitung
poin untuk siswa atau kelompoknya.
2. Pemahaman Kosa kata Siswa
Kosata adalah bagian kata yang merupakan bagian bahasa dan
digunakan untuk menyusun kalimat ketika seseorang berbicara,
sehingga ide atau Gagasan yang disampaikan dapat dipahami dengan
baik karena setiap orang memiliki tingkat pemahaman kosa kata yang
berbeda-beda. Oleh karena itu, keterampilan berbahasa seseorang dapat
ditunjukkan dengan kekayaan kosa kata mereka. Bagian ini membahas
definisi kosa kata, pengukuran kosa kata, dan faktor-faktor lainnya.
dalam proses memilih bahan untuk tes pemahaman kosa kata.
3.5 Instrumen Penelitian
Menurut Sugiyono (2019:31) memaparkan bahwa instrumen penelitian
digunakan untuk mengukur variabel penelitian dan untuk memastikan bahwa data
yang dikumpulkan dapat diandalkan dan akurat. Oleh karena itu, instrumen
penelitian harus valid dan dapat diandalkan. Beberapa instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah:
1. Tes
Tes terdiri dari pretest dan posttest yang diberikan kepada seluruh sampel
untuk mengukur kemampuan kognitif siswa. Tes ini mengukur hasil belajar
pemahaman kosa kata Bahasa Indonesia . Pretest dilakukan sebelum siswa
diberi perlakuan media bingo. Posttest dilakukan setelah siswa diberi perlakuan

media bingo. Di sini, peneliti menggunakan tes yang terdiri dari 15 soal pilihan
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berganda. Lembar Kisi-kisi tes adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kisi -kisi instrument tes

No Lev(eEI’II;é)r?qr)w itif Indikator Bentuk soal Né)gr;(l)r
Siswa dapat menyebutkan arti

1 C1 -Mengingat kata atau nama benda yang PG 1-5
ditunjukkan
Siswa  dapat  menentukan

2 C2- Memahami sinonim dan antonim kata PG 6-10
dengan tepat
Siswa dapat menggunakan kosa

3 C3- Menerapkan kata dalam kalimat yang PG 11-15
bermakna

3.6 Teknik Analisis Data
3.6.1 UjiInstrumen
1. Uji Validitas
Uji validitas didefinisikan sebagai suatu ukuran yang menunjukkan
tingkat kesahihan atau kevalidan instrumen. Istilah "validitas" berasal
dari kata "validity", yang merupakan tingkat ketepatan antara data yang
dilaporkan oleh peneliti dan data objek penelitian (Rusman 2018).

Berikut ini adalah rumus yang digunakan:

_ NYXY - XXV
JINYXZ— EXHNYY2 - (X))

rxXy

Keterangan:

rxy : Koefisien Validitas

N : Jumlah Responden

X : Skor tiap item

Y : skor seluruh item responden

Validitas instrumen ini dapat ditentukan berdasarkan ketentuan
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sebagai berikut:
a. Instrumen dianggap valid, jika 74 itung > Ttaper pada tingkat
signifikansi 0,05.
b. Instrumen dianggap tidak valid jika 71 itung < Ttaver pada tingkat
signifikansi 0,05.
2. Uji Reliabilitas
Uji Reliabilitas digunakan untuk menentukan seberapa konsisten
alat ukur mengukur sasaran yang diukur. Pengukuran yang digunakan

dapat diandalkan dan konsisten jika dilakukan berulang kali. Peneliti

menggunakan rumus Alpha Cronbach untuk menentukan reliabilitas

penelitian ini:
k Y a%b
ril= [k - 1] ll T T
Keterangan:
ril : reliabilitas instrumen
k : banyaknya item Pertanyaan
2 a?,  :Jumlah varian butir
a’t  :varian total
Tabel 3.3 Kriteria Realibilitas
Koefisien Reliabilitas Makna
r<0,20 Sangat Rendah
0,20<r<0,40 Rendah
0,40 <r<0,60 Sedang
0,60<r<0,80 Tinggi
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0,80<r<1,00 Sangat Tinggi

Nilai alpha Cronbach yang lebih rendah menunjukkan item yang
kurang reliabel. Nilai alpha di bawah 0,40 menunjukkan reliabilitas yang
rendah, 0,60 hingga 0,80 menunjukkan reliabilitas yang sedang, dan 0,80
hingga 1,00 menunjukkan reliabilitas yang sangat tinggi. Semakin
rendah nilai alpha, semakin banyak item yang tidak reliabel. Item dalam
kuesioner dianggap dapat diandalkan (reliable) jika nilai alfa Cronbach
atau r hitung lebih dari 0,60. Jika nilai alfa atau r hitung kurang dari 0,60,
maka item tersebut tidak dapat diandalkan.

3.6.2 Uji Analisis Statistik
1. Uji Hipotesis
Uji ini digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata dua sampel
yang berpasangan, yaitu nilai sebelum dan sesudah perlakuan. Adapun
uji yang dilakukan yaitu Uji-t Paired Sample (Paired t-Test). Berikut

rumus yang digunakan:

thitng = Edi,_ atau thitung =M
Sd; [vn Sd;
Keterangan:
n = banyaknya pasangan data
Xdi =rata-rata dari perbedaan pasangan data
Sdi = simpangan baku dari perbedaan pasangan data

Menentukan nilai twaber dengan thiung = t (dk=n-2) , dengan Kriteria
Jika thitung POSItif : thitung > taver maka HO diterima.

thitung < trabel Maka Ho ditolak.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Temuan Penelitian
411 Gambaran Umum Lokasi Penelitian
a. Sejarah singkat SD Muhammadiyah 01 Medan

SD Muhammadiyah 01 Medan ialah salah satu Sekolah Dasar yang berada di
Jin. Demak No. 3, Sei Rengas Permata, Kecamatan Medan Area, Kota Medan,
Sumatera Utara, sekolah ini menyelenggarakan pendidikan selama enam tahun,
dari kelas | hingga VI, dengan beberapa kelas per tingkat, seperti sekolah pada
umumnya di setiap tingkatannya.

SD Muhammadiyah 01 Medan sudah berdiri sejak tahun 1978, dan selama itu
berperan aktif dalam memberikan pendidikan dasar dengan penekanan pada nilai-
nilai Islam serta akademik yang berkualitas. Sekolah ini merupakan salah satu
sekolah dasar swasta yang berada dan bernaung di bawah organisasi
Muhammadiyah. Sekolah ini mengintegrasikan pendidikan umum dengan nilai-
nilai keislaman sesuai dengan ajaran Muhammadiyah.

Dalam proses pembelajarannya, SD Muhammadiyah 01 Medan menerapkan
kurikulum merdeka yang dipadukan dengan pendidikan Al-Islam dan
Kemuhammadiyahan. Kegiatan keagamaan seperti pembiasaan shalat berjamaah,
membaca Al-Qur’an, dan pembinaan akhlak menjadi bagian penting dari budaya
sekolah.

Selain fokus pada akademik, sekolah ini juga mendukung pengembangan

karakter dan keterampilan siswa melalui berbagai kegiatan ekstrakurikuler.
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Lingkungan belajar yang religius, disiplin, dan kondusif menjadi ciri khas
sekolah ini dalam membentuk siswa yang berprestasi, berakhlak mulia, serta
memiliki semangat kebangsaan.
b. Visi dan Misi Sekolah
1. Visi
a. Sekolah dasar yang unggul dalam IMTAQ dan IPTEK
2. Misi
a. Menanamkan sikap iman & tagwa melalui pengamalan ajaran islam,
sehingga memiliki jiwa sosial yang tinggi, taat dalam beribadah,
ikhlas dalam beramal dan santun dalam bergaul
b. Menanamkan sikap dan mental berjiwa pemimpin, cakap, mandiri
serta percaya diri.
c. Menerapkan pembelajaran Aktif, Kreatif,Inovatif, Efektif dan
Menyenangkan
d. Menanamkan kemampuan untuk dapat melakukan observasi,
menganalisa, bereksperimen dan berekspresi
e. Mengenalkan teknologi informatika sebagai sumber informasi dan

media pembelajaran yang kompetitif

4.2 Hasil Penelitian
4.2.1 Deksripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini berjudul “Efektivitas Permainan Edukatif Berbasis Media
Bingo Terhadap Peningkatan Pemahaman Kosa Kata Siswa Kelas Il SD

Muhammadiyah 01 Medan” , adapun variabel bebas (X) dalam penelitian ini
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adalah Media Bingo dan Pemahaman Kosa Kata adalah variabel terikat ().

Hasil penelitian dilakukan pada siswa kelas 11l SD Muhammadiyah 011
Medan yang berlokasi di JIn. Demak No. 3, Sei Rengas Permata, Kecamatan
Medan Area, Kota Medan, Sumatera Utara. Data yang akan di kumpulkan pada
penelitian ini ialah tes ( berupa pilihan berganda ) sebanyak 25 responden.

Dalam pertemuan pertama hari senin 23 februari 2026 proses
pembelajaran di sekolah ini, peneliti menggunakan bingo sebagai media
pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas Il dan melaksanakan soal pretest yang
bertujuan untuk mengukur kemampuan awal siswa sebelum memulai materi yang
di ajarkan yaitu kosa kata baru di liingkungan sekitar. Pada pertemuan kedua
sampai ketiga peneliti memberikan materi kosa kata, proses pembelajaran
dilakukan dengan Modul Ajar yang telah di selesaikan. Pada pertemuan kedua hari
selasa 24 februari 2026 materi yang di bahas adalah makna dari kosa Kata,
menemukan kosa kata dari teks yang disajikan dan mengaplikasikan kosa kata.

Pada pertemua ketiga , hari rabu 25 februari 2026 peneliti mengevaluasi
kembali tentang materi yang telah di bawa sebelumnya lalu melakukan permainan
dengan menggunakan media bingo, karena bingo membantu siswa mengenal,
mengingat, dan memahami arti kata dengan cara yang menyenangkan. Siswa akan
lebih mudah menghafal kosakata karena dilakukan berulang-ulang dalam
permainan. Setelah mengikuti permainan peneliti langsung membagikan soal
posttest , yang dimana posttest bertujuan untuk mengukur hasil belajar siswa
setelah pembelajaran dilakukan apakah pembelajaran tersebut sudah tercapai atau

tidak.
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4.2.2 Deksripsi Hasil Data
1. Data Pretest
Pelaksanaan pretest dilakukan pada hari Senin 23 februari 2026 guru dan
peneliti masuk kelas lalu mengucapkan salam dan serentak siswa menjawab
salam, selanjutnya guru memberitahukan kepada siswa bahwasannya dalam
3 pertemuan yang akan datang siswa akan belajar bersama peneliti. Peneliti
bertindak sebagai pemateri dan pembelajaran berlanjut seperti biasa.
Peneliti memulai pretest dengan menyapa siswa dan mengabsen siswa.
Peneliti menguji kemampuan awal siswa dengan melakukan pretest tentang
materi yang akan di bawa yaitu perubahan wujud benda Ada 15 soal tes
pilihan berganda telah divalidasi. Adapun nilai data prettest siswa dikatakan
tuntas jika memenuhi kriteria KKM diatas (>69) adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil Data pretest

No Nama Nilai Keterangan
1. Abidzar Gunawan 57 TT
2. Afif Firdaus 42 TT
3. Ahmad Razga Kansrah 71 T
4. Arrazi Faeyza Pohan 35 TT
5. Daffa Zaidan Hasibuan 28 TT
6. Devandra Hamid Yaolish 57 TT
7. Fakhira Mutia Ishaq 35 TT
8. Fatiha Mikayla Harahap 42 TT
0. Fathir Rafasya Al-
. TT
Sheiraz 42
10. Fattah Serkan Afandi
] TT
Siregar 50




11. Ibrahim Tsabat llham 28 TT
12. Kenjiro Atthaya
] TT
Fagrurrowzi 50
13. | Keyzia Marsyah Tarigan 79 T
14. Lio Afryan 64 TT
15. Mikail Muhammad
) TT
Zahni 64
16. | Muhammad Faiz Balasga 42 TT
17. Naura Ivanna Adiva 42 TT
18. | Raisha Salsabila Adreena 71 T
19. Roshanara Kinanti
TT
Sulastomo 64
20. Sahira Azzahra 64 TT
21. Shakilla Almahyra
) TT
Nasution 42
22. Shaqueena Qanita 57 TT
23. Sheza Adreena Hartias 93 T
24, Varisha Putri Bachri 64 TT
25. Huseyn Al Aziz
T
Perlaungan Lubis 86
Jumlah 1369
Nilai Tertinggi 93
Nilai Terendah 28
Nilai Rata — rata 54,76
Jumlah Siswa Tuntas 5
Jumlah Siswa Tidak Tuntas 20
Tingkat Ketuntasan 20 %

Keterangan :
T :Tuntas
TT : Tidak Tuntas
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2. Data Posttest

Setelah tes yang dilakukan pada rabu, 25 februari 2026, peneliti
melakukan tes akhir untuk mengumpulkan data tentang seberapa baik
kemampuan siswa dalam materi kosa kata di lingkungan sekitar. Pada
pertemuan akhir, peneliti melakukan tes akhir untuk mengetahui seberapa baik
kemampuan siswa setelah diajarkan materi dengan menggunakan rancangan
media bingo berbentuk game. Adapun nilai posttest siswa dikatakan tuntas jika
memenubhi kriteria KKM diatas (>69) sebagai berikut:

Tabel 4.4 Hasil Data Posttest

No Nama Nilai Keterangan
1 Abidzar Gunawan 86 T
2 Afif Firdaus 86 T
3 Ahmad Razqa Kansrah 86 T
4. Arrazi Faeyza Pohan 42 TT
5 Daffa Zaidan Hasibuan 71 T
6 Devandra Hamid
_ 93 T
Yaolish
7. Fakhira Mutia Ishaq 57 TT
8. Fatiha Mikayla Harahap 93 T
0. Fathir Rafasya Al-
) 42 TT
Sheiraz
10. Fattah Serkan Afandi
) 71 T
Siregar
11. Ibrahim Tsabat Ilham 86 T
12. Kenjiro Atthaya
) 93 T
Faqrurrowzi
13. Keyzia Marsyah
86 T

Tarigan




14. Lio Afryan 86 T
15. Mikail Muhammad
) 86 T
Zahni
16. Muhammad Faiz
86 T
Balasga
17. Naura Ivanna Adiva 50 TT
18. Raisha Salsabila
86 T
Adreena
19. Roshanara Kinanti
79 T
Sulastomo
20. Sahira Azzahra 86 T
21. Shakilla Almahyra
) 93 T
Nasution
22. Shaqueena Qanita 93 T
23. | Sheza Adreena Hartias 87 T
24, Varisha Putri Bachri 73 T
25. Huseyn Al Aziz
_ 80 T
Perlaungan Lubis
Jumlah 1984
Nilai Tertinggi 93
Nilai Terendah 42
Nilai Rata — rata 79,36
Jumlah Siswa Tuntas 21
Jumlah Siswa Tidak Tuntas 4
Tingkat Ketuntasan 84 %

Keterangan :
T :Tuntas
TT : Tidak Tuntas

44
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4.2.3 Deksripsi Hasil Uji Instrumen
1. Uji Validitas
Instrumen ini diuji pada 25 siswa/i di kelas Il SD Muhammadiyah 01
Medan, untuk menguji validitasnya hasil tes validitas menunjukkan bahwa 15
soal dinyatakan valid. Ini menunjukkan bahwa sejumlah tes 14 soal
memenuhi Kkriteria validitas dan 1 soal tidak memenuhi kriteria validitas, di
mana rnitwng > abel ( 0,396). Hasil uji validitas adalah sebagai berikut:

Tabel 4.5 Rekapitulasi Uji Validitas

No Rhitung Rtabel Keterangan
2. 0.468 0.396 VALID
3. 0.468 0.396 VALID
4, 0.676 0.396 VALID
5. 0.510 0.396 VALID
6. 0.510 0.396 VALID
7. 0.405 0.396 VALID
8. 0.405 0.396 VALID
9. 0.510 0.396 VALID
10. 0.468 0.396 VALID
11. 0.676 0.396 VALID
12. 0.457 0.396 VALID
13. 0.402 0.396 VALID
14. 0.521 0.396 VALID
15 0.402 0.396 VALID

2. Uji Reliabilitas

Seperti yang dikatakan sebelumnya, bahwa berdasarkan tingkat reliabilitas
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tes yang peneliti gunakan memperoleh nilai sebesar 0.876 pada bagian
Cronbach's Alpha untuk total 15 soal. menunjukkan bahwa semua item tes
adalah reliabel atau memiliki konsistensi yang baik jika Cronbach's Alpha
melebihi angka 0,60.

4.2.4 Deksripsi Hasil Data Statistik
1. Uji-t (Hipotesis)

Tujuan dari uji hipotesis pada penelitian ini adalah untuk menentukan
seberapa besar efektivitas media bingo terhadap peningkatan pemahaman kosa
kata siswa. Untuk mencapai tujuan ini, metode uji sampel paired T-test
digunakan. Data penelitian dianalisis dengan program SPSS 25.0. Hasil uji
hipotesis adalah sebagai berikut:

Berdasarkan gambar output tersebut, nilai thiwng Untuk variabel media
bingo dan pemahaman kosa kata siswa diperoleh thitung = 6,590 > traper = 1,713
dengan (df=n-2). Sehingga dapat disimpulkan Ho ditolak dan Ha. diterima.

Dengan kata lain, hasil analisis data menunjukkan bahwa media bingo efektif

digunakan pada peningkatan pemahaman kosa kata di kelas I11.
4.3 Pembahasan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat efektivitas

penggunaan media bingo pada peningkatan pemahamn kosa kata pada
pembelajaran Bahasa Indonesia materi kosa kata baru di lingkungan sekitar di
kelas 11l SD Muhammadiyah 01 Medan, penelitian dilakukan pada bulan Februari
dengan 3 pertemuan.

Hasil analisis data menunjukkan bahwa media bingo efektif terhadap
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peningkatan pemahamn kosa kata siswa di kelas Ill. Ini menunjukkan bahwa siswa
lebih aktif saat belajar karena bingo menghasilkan variasi dalam pembelajaran
kosa kata. Dengan menggunakan media bingo, pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan bagi siswa karena dapat meningkatkan aktivitas belajar mereka,
sehingga bahasa indonesia tidak menjadi pelajaran yang membosankan. Namun,
siswa cenderung menjadi pasif selama proses pembelajaran jika tidak ada aktivitas
belajar yang menyenangkan.

Berdasarkan pada hasil tes awal (pretest) yang diberikan kepada 25 siswa,
diperoleh nilai tertinggi sebesar 93 dan nilai terendah sebesar 28. Nilai rata-rata
yang diperoleh siswa adalah 54,76, dengan jumlah siswa yang tuntas sebanyak 5
orang dan siswa yang tidak tuntas sebanyak 20 orang. Persentase ketuntasan
belajar klasikal pada tahap pretest hanya mencapai 20%.

Dalam hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mampu
mencapai kriteria ketuntasan yang ditetapkan (<69) . Artinya, sebelum diberikan
perlakuan pembelajaran, kemampuan awal siswa masih rendah dan mayoritas
belum memahami pembelajaran kosa kata dengan baik. Hal ini terlihat dari
banyaknya siswa yang mendapatkan nilai di bawah kriteria, sehingga dapat
disimpulkan bahwa pemahaman kosa kata siswa pada tahap awal masih rendah.

Selanjutnya setelah diberikan pengajaran dengan menggunakan media bingo
yang telah dirancang, maka peneliti melakukan tes akhir siswa (posttest) terhadap
25 siswa. Pada hasil posttest diperoleh nilai tertinggi sebesar 93 dan nilai terendah
sebesar 42. Nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 79,36, dengan jumlah siswa

tuntas sebanyak 21 orang dan siswa tidak tuntas sebanyak 4 orang. Persentase
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ketuntasan belajar klasikal naik signifikan menjadi 84%.

Peningkatan hasil posttest yang telah peneliti lakukan menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa sudah mampu mencapai kriteria. Hal ini menandakan bahwa
pembelajaran yang diterapkan berhasil meningkatkan peningkatan pemahamn
kosa kata siswa siswa terhadap materi kosa kata. Jika dibandingkan dengan hasil
pretest, terlihat perbedaan yang cukup signifikan, baik dari segi rata-rata nilai,
jumlah siswa tuntas, maupun tingkat ketuntasan klasikal. Berikut gambar grafik

perbandingan pretest dan posttest :

Perbandingan Nilai Rata-rata Pretest dan Posttest

100

80

60 4

40

Nilai Rata-rata

20 A

Pretest Posttest
Tes

Gambar 4.5 Grafik perbandingan pretest dan posttest
Hal ini sejalan dengan uji hipotesis yang telah peneliti lakukan dengan
menggunakan uji Paired sample t test. Dari Uji paired sample t test dapat diperoleh
signifikansi 0,000 < 0,05 yang berarti media bingo efektif digunakan pada
pembelajaran bahasa indonesia. Media bingo memiliki sejumlah kelebihan yang
dapat secara nyata meningkatkan pemahaman kosa kata siswa.

Pertama, media bingo dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Sifat
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permainan yang kompetitif dan menyenangkan membuat siswa lebih antusias
dalam mengikuti pembelajaran. Siswa tidak merasa sedang diuji, tetapi merasa
sedang bermain, sehingga suasana kelas menjadi lebih hidup dan tidak
membosankan.

Kedua, media bingo membantu siswa dalam memperkuat daya ingat terhadap
kosakata. Melalui pengulangan kata secara berulang saat permainan berlangsung,
siswa secara tidak langsung melakukan proses recall (mengingat kembali), yang
dapat memperkuat pemahaman dan retensi kosakata.

Ketiga, media bingo dapat meningkatkan konsentrasi dan fokus siswa. Dalam
permainan, siswa harus menyimak kata yang dibacakan guru, kemudian
mencocokkannya dengan media yang dimiliki. Proses ini melatih kemampuan
menyimak dan mempercepat pemahaman makna kata.

Keempat, media bingo mendorong keaktifan dan partisipasi seluruh siswa.
Semua siswa terlibat secara langsung dalam permainan, sehingga pembelajaran
menjadi lebih student-centered dibandingkan metode ceramah. Dan kelima, media
bingo membantu siswa dalam menghubungkan kata dengan makna secara
kontekstual. Dengan variasi kosakata yang digunakan dalam permainan, siswa
belajar memahami kata bukan hanya sebagai hafalan, tetapi sebagai bagian dari
penggunaan bahasa sehari-hari.

Berdasarkan kelebihan tersebut, penggunaan media bingo terbukti efektif
dalam meningkatkan pemahaman kosakata siswa kelas Ill, yang ditunjukkan
dengan meningkatnya nilai rata-rata dan persentase ketuntasan belajar setelah

penerapan media tersebut
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan , maka
kesimpulan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Sebelum menggunakan media bingo, pemahaman kosa kata siswa masih
tergolong rendah yaitu 20%. Berdasarkan hasil pretest, rata-rata nilai siswa
juga masih berada di bawah kriteria. Dari 25 total siswa, hanya 5 siswa yang
dinyatakan tuntas, sementara 20 siswa belum mencapai standar ketuntasan.
Hal ini dilihat dari rendahnya keaktifan belajar siswa di kelas, seperti jarang
mengajukan pertanyaan, kurang antusias saat diskusi di kelas, dan tidak
semua siswa terlibat aktif dalam menyelesaikan soal latihan.

2. Setelah dilakukan tes akhir (posttest) terhadap 25 siswa. Persentase
ketuntasan belajar klasikal naik signifikan menjadi 84%. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media bingo efektif pada peningkatan pemahaman kosa
kata siswa pada materi kosa kata baru di lingkungan sekitar.

3. Setelah dilakukan penerapan media bingo, pemahaman kosa kata siswa
mengalami peningkatan yang signifikan dari hasil uji hipotesis diperoleh
thitung = 6,590 > tanel = 1,713 dengan (df=n-2) sehingga dapat disimpulkan Ho
ditolak dan Ha diterima. Hasil posttest juga menunjukkan rata-rata nilai
meningkat dan jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar bertambah

dibandingkan sebelum menggunakan media bingo. Hal ini membuktikan
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bahwa media bingo efektif mendorong siswa lebih aktif dan bersemangat

dalam mengikuti pembelajaran.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian Mengenai Efektivitas Permainan Edukatif
Berbasis Media Bingo Terhadap Peningkatan Pemahaman Kosa Kata Siswa
Kelas lii Sd Muhammadiyah 01 Medan, maka peneliti memberikan beberapa
saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Guru disarankan untuk menggunakan media Bingo sebagai salah satu alternatif
media pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya dalam pembelajaran kosa
kata, karena media ini terbukti dapat meningkatkan keaktifan, motivasi, dan
pemahaman siswa.
2. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran yang
inovatif dan kreatif seperti media Bingo dengan menyediakan fasilitas dan
sarana yang memadai untuk menunjang proses pembelajaran.
3. Bagi Siswa
Siswa diharapkan lebih aktif dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran
yang menggunakan media permainan edukatif, sehingga dapat meningkatkan
pemahaman kosa kata serta hasil belajar secara optimal.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian ini pada

materi atau jenjang kelas yang berbeda, serta menggunakan desain penelitian



yang lebih luas agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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Lampiran 1 Instrumen Tes ( Pre-test dan Post-test )

SOAL PRE -TEST & POST-TEST

Nama
Kelas :
Hari/ Tanggal :

Berilah tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat !

1. Bendayang digunakan untuk menulis adalah ...
a. Buku
b. Pensil
c. Meja
d. Penghapus

2. Benda yang digunakan untuk menghapus tulisan adalah ...
a. Buku
b. Penghapus
c. Pulpen
d. Penggaris

3. Lawan kata dari “panas” adalah...
a. Hangat
b. Dingin
c. Terik
d. Kering

4. Kata yang memiliki arti sama dengan “gembira” adalah ...
a. Sedih
b. Bahagia
c. Takut
d. Malas

5. Gambar anak yang sedang membaca menunjukkan kegiatan ...
a. Menulis
b. Membaca
¢. Menggambar
d. Berlari



6. Sinonim dari “cepat” adalah ...
a. Lambat
b. Lekas
c. Jauh
d. Berat
7. Lawan kata dari “ramai” adalah ...
a. Sunyi
b. Riuh
c. Ramah
d. Sibuk

8. Kata yang termasuk kata kerja adalah ...
a. Meja
b. Lari
c. Buku
d. Kecil

9. Sinonim dari “anak kecil” adalah ...
a. Bayi
b. Remaja
c. Guru
d. Ibu

10. Lawan kata dari “malas” adalah ...
a. Rajin
b. Lambat
c. Sabar
d. Tenang

11. Pilihlah kalimat yang menggunakan kata indah dengan tepat!
a. Ibu indah nasi di dapur
b. Pemandangan pantai itu sangat indah
c. Adik indah buku cerita
d. Kami indah bermain bola

12. Pilihlah kalimat yang tepat menggunakan kata berlari!
a. Edo berlari buku di tas
b. Siti berlari dengan pensil
c. Rani berlari menuju lapangan sekolah
d. Ayah berlari koran pagi



13. Manakah kalimat yang menggunakan kata bersih dengan benar?
a. Kelas kami sangat bersih dan rapi
b. Ibu bersih memasak sayur
c. Adik bersih bola di lapangan
d. Ayah bersih membaca koran

14. Pilihlah kalimat yang tepat menggunakan kata mewarnai!
a. Dayu mewarnai dengan cepat ke sekolah
b. Siswa kelas 111 mewarnai gambar pemandangan
c. Ayah mewarnai koran setiap pagi
d. Ibu mewarnai nasi di dapur

15. Manakah kalimat yang menggunakan kata luas dengan tepat?
a. Buku itu sangat luas dibaca.
b. Ibu luas memasak di dapur.
c. Lapangan sekolah kami sangat luas.
d. Adik luas bermain bola.
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Lampiran 3 Modul Ajar

y Merdeka MERDEKA
Mengajar BELAJAR

MODUL AJAR

“KOSA KATA BARU DI LINGKUNGAN SEKITAR”

l A. INFORMASI UMUM MODUL AJAR |

1. Identitas Modul :

e Nama Penyusun : Selvyra Febriani
e Unit Kerja : SD Muhammadiyah 01 Medan
e Tahun Penyusun 2025

e Jeenjang : Sekolah Dasar

o Kelas/Fase :3/B

e Semester .1 ( Satu)

e Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

e Alokasi Waktu : 2 X 35 Menit (1 Kali Pertemuan )

2. Kompetensi Awal :
Peserta didik dianggap telah memiliki kemampuan:
+» Kemampuan Literasi Dasar: Mampu membaca teks pendek (paragraf

sederhana) dengan lancar.
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+» Keterampilan Berbahasa: Memiliki pemahaman kosa kata dasar (kata
kerja, benda, sifat) yang sering digunakan dalam komunikasi sehari-hari.
+» Keterampilan Kognitif: Mampu menyadari dan mengidentifikasi kata-
kata yang tidak mereka pahami artinya dalam sebuah kalimat.
3. Profil Pelajar Pancasila :
+«+ Bernalar Kritis: Siswa mampu menganalisis (mencari petunjuk) konteks
kalimat untuk menerka makna kata.
+«+ Mandiri: Siswa berinisiatif dan bertanggung jawab dalam mencari arti kata
secara mandiri, baik dari konteks maupun sumber rujukan (KBBI).
+» Bergotong Royong: Siswa berkolaborasi dalam kelompok untuk
mendiskusikan dan memverifikasi arti kosa kata.
4. Saranadan Prasarana
+«+ Sarana: Papan tulis, proyektor, bahan ajar interaktif:
++» Prasarana: Ruang kelas dan halaman sekolah yang kondusif.
5. Target Peserta Didik :
+» Peserta didik reguler (Siswa secara umum tidak memiliki kesulitan
khusus dalam memahami materi)
6. Model Pembelajaran :
+» Pendekatan: Deep Learning (Pembelajaran Mendalam)
«»+ Strategi: Contextual Clues (Petunjuk Konteks) dan Permainan kata

+ Metode: Bingo, Eksplorasi, Penugasan

l B. KOMPONEN INTI MODUL AJAR |

1. Capaian Pembelajaran

informasi dan ide pokok yang disajikan lisan dengan mengidentifikasi,
mengasosiasi, dan menyimpulkan pesan.Peserta didik dapat memahami arti kosa

kata baru saat mendengarkan teks yang dibacakan guru.
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2. Tujuan Pembelajaran

++» Peserta didik mampu menemukan minimal 5 kosa kata baru dari teks yang
disajikan.

+» Peserta didik mampu menjelaskan arti/makna kosa kata baru tersebut
dengan menggunakan petunjuk konteks (Contextual Clues).
+»+ Peserta didik mampu menggunakan kosa kata baru yang telah dipelajari

dalam kalimat yang benar.

3. Alur Capaian Tujuan Pembelajaran
+»+ Peserta didik mampu mengidentifikasi dan menggarisbawahi minimal 5
kosa kata baru (kata yang tidak diketahui artinya) dari teks narasi atau
informasi yang disajikan.

+» Peserta didik mampu menjelaskan arti/makna kosa kata baru yang telah
diterka, kemudian memverifikasi kebenaran terkaan tersebut menggunakan
sumber rujukan (KBBI atau kamus visual).
+» Peserta didik mampu menggunakan kosa kata baru yang telah dipelajari

tersebut secara lisan dalam diskusi atau permainan kata (rantai kosa kata).

4. Pertanyaan Pemantik
++ "Pernahkah kalian membaca sebuah kalimat, lalu ada satu kata yang tidak
kalian mengerti artinya? Apa yang kalian lakukan?"

«+ "Mengapa penting bagi kita untuk tahu banyak kata?"Guru memberikan
pertanyaan pemantik dari cerita (storytelling) “Mengapa es krim bisa
mencair ?

5. Langkah -langkah Pembelajaran
a. Kegiatan Pendahuluan ( 10 menit)

+ Salam Pembuka
+» Menanyakan kabar siswa
+» Mengecek Kehadiran

% Doa Pembuka

« Menyampaikan materi pembelajaran

« Apersepsi: Guru mengajukan pertanyaan pemantik tentang pentingnya

kosa kata.
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++ Motivasi: Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, yaitu "Menjadi

pemburu kata-kata baru dan menggunakannya!”

Kegiatan Inti ( 50 menit)

Tahap 1: Pemberian Stimulus (Stimulation)

Guru menampilkan sebuah teks cerita/paragraf pendek (sesuai tema,
misalnya tentang Lingkungan Sekolah) yang di dalamnya terdapat 5 -7
kosa kata baru yang menjadi target pembelajaran.

Guru membacakan teks atau meminta siswa membacanya secara
bergantian.

Tahap 2: Identifikasi Masalah (Problem Statement)

Guru meminta siswa menggarisbawahi kata-kata yang tidak mereka
pahami artinya.

Guru menunjuk beberapa siswa untuk menyebutkan kata yang
digarisbawahi. (Contoh: berkilau, melestarikan, merawat, gersang,
rindang).

Tahap 3: Pengumpulan Data (Data Collection)

Strategi Contextual Clues: Guru memandu siswa untuk membaca
ulang kalimat yang mengandung kosa kata baru tersebut.

Siswa diminta menerka arti kata tersebut berdasarkan kata-kata atau
gambar yang ada di dekatnya (petunjuk konteks).

Contoh: "Daun-daun tampak rindang, sehingga udara menjadi sejuk.”
(Siswa menerka arti rindang dari kata sejuk).

Siswa mencatat terkaan mereka di buku catatan atau lembar kerja.
Tahap 4: Pengolahan Data (Data Processing)

Guru membagi siswa menjadi kelompok kecil.

Setiap kelompok menggunakan KBBI Daring (jika fasilitas tersedia)
atau Kartu Kata Bergambar dari guru untuk memeriksa dan
memastikan arti kata-kata yang telah mereka terka.

Setiap kelompok mencatat arti kata yang benar dan membuat flashcard

sederhana (kartu kosa kata) dari kata-kata tersebut.
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Tahap 5: Pembuktian (Verification)

+ Permainan "Rantai Kata Kosa kata'': Setiap kelompok maju dan
mengucapkan satu kosa kata baru, menyebutkan artinya, lalu
menggunakannya dalam satu kalimat yang berbeda dari teks awal.

+ Kelompok A: "Rindang, artinya banyak daun/cabang. Pohon mangga
di depan rumahku sangat rindang."

+» Kelompok B: (Lanjut ke kata berikutnya)

c. Kegiatan Penutup (10 menit)

+» Refleksi: Guru dan siswa menyimpulkan arti dari semua kosa kata baru
yang telah dipelajari. Guru bertanya, "Apa yang paling mudah/sulit
dari pelajaran hari ini?"

+«+ Evaluasi: Guru memberikan kuis singkat (lisan atau tertulis) berupa
mengisi titik-titik dengan kosa kata baru yang tepat.

++ Tindak Lanjut: Siswa diminta mencari 2 kosa kata baru di rumah (dari

buku cerita atau percakapan) dan mencari artinya.

X3

*

Penutup: Guru mengakhiri pembelajaran dengan doa dan
salam.Mengajak siswa untuk membuat rangkuman
6. Asesmen
a. Asesmen Formatif
+» Observasi Keterlibatan Siswa: Mengamati partisipasi siswa selama
diskusi dan kegiatan kelompok.
«» Presentasi  Kelompok: Menilai kemampuan siswa dalam
menyampaikan hasil pengamatan
+ Lembar Pengamatan: Memeriksa keakuratan dan detail pengamatan
yang dicatat oleh siswa.

b. Asesmen Sumatif : Tes Tertulis
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Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Mata Pelajaran  : Bahasa Indonesia
Kelas: - 11 (Tiga)
Materi Pokok : Pemahaman Kosa kata Baru

Nama Kelompok: |Anggota Kelompok:

Kegiatan 1: Memburu Kosa kata Baru (Contextual Clues)
Petunjuk:
1. Bacalah cerita di bawah ini dengan saksama.
2. Lingkari kata-kata yang dicetak tebal yang menurut kelompokmu adalah
kosa kata baru.
3. Coba terka artinya berdasarkan kalimat di sekitarnya. Tuliskan terkaanmu
di kolom Terkaan Arti.
Teks Cerita: Halaman Belakang Sekolah
Setiap pagi, Siti dan teman-temannya selalu menyempatkan diri ke halaman
belakang sekolah. Di sana ada kebun kecil yang mereka rawat bersama. Dulu,
kebun ini terlihat gersang, tanahnya kering dan pecah-pecah. Namun, berkat kerja
keras mereka, kini kebun itu tampak subur. Ada banyak sayuran dan buah-buahan

kecil.
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Bunga-bunga di sana juga bermekaran dengan semarak. Warna-warni
bunganya sungguh memesona siapa saja yang melihat. Salah satu yang paling
mereka sukai adalah kolam ikan mini. Airnya sangat jernih sampai-sampai ikan-
ikan kecil di dalamnya terlihat lincah berenang ke sana kemari. Mereka berjanji
akan terus melestarikan keindahan kebun ini agar tetap menjadi paru-paru sekolah

yang menyenangkan.

Kosa kata Baru (Dicetak Terkaan Arti (Berdasarkan Konteks
Tebal) Kalimat)
1. Gersang Terkaan:
2. Subur Terkaan:
3. Semarak Terkaan:
4. Memesona Terkaan:
5. Lincah Terkaan:
6. Melestarikan Terkaan:

Kegiatan 2: Pembuktian Arti (Data Processing & Verification)
Petunjuk:
1. Sekarang, gunakan KBBI Daring atau Kartu Kata Bergambar dari
Bapak/Ibu Guru untuk mencari arti yang benar dari kosa kata di atas.
2. Tuliskan arti yang benar di kolom Arti Sebenarnya.

3. Lingkari apakah Terkaanmu Benar/Mendekati/Salah.
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Terkaan Arti Arti Sebenarnya (dari .
Kosa kata Kelompok KBBI/Gambar) Hasil Terkaan

Benar / Mendekati
1. Gersang

/ Salah

Benar / Mendekati
2. Subur

/ Salah

Benar / Mendekati
3. Semarak

/ Salah

Benar / Mendekati
4. Memesona

/ Salah

Benar / Mendekati
5. Lincah

/ Salah

6. Melestarikan

Benar / Mendekati

/ Salah

Kegiatan 3: Menggunakan Kata Baru (Sumatif)

Petunjuk:

1.

2.

Pilih 5 dari 6 kosa kata baru yang telah kamu pelajari.

Buatlah satu kalimat baru yang benar dan efektif untuk setiap kosa kata

tersebut.

Tuliskan dengan rapi di kolom di bawah ini.




No.

Kosa kata Pilihan

Kalimat Baru yang Dibuat
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Lampiran 4 Dokumentasi




Lampiran 5 Uji Validitas

Correlations

69

P1 P2 P3 P4 Ps PE P7 Pe Pa P10 P11 P12 P13 P14 P15
P1 Pearson Correlation 1 468" 468 676 510" 5107 405" 408 5107 468 676 457" 402" 5217 407"
Sig. (2-tailed) 018 018 000 009 009 045 045 009 018 000 022 046 008 046
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P2 Pearson Correlation 468 1 -042 - 060 -075 -075 -.089 -089 -075 -042 - 060 327 208 363 208
Sig. (2-tailed) 018 843 775 720 720 672 672 720 843 775 110 149 074 149
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P3 Pearson Correlation 488" -042 1 692" 553" 553" 468" 488" -075 -042 692" 327 -140 -115 -140
Sig. (2-tailed) 018 843 000 004 004 018 018 720 843 000 110 504 585 504
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P4 Pearson Correlation 676 -.080 892" 1 798" 798" 876 676 345 -080 10007 473 114 180 14
Sig. (2-tailed) 000 775 000 000 000 000 000 091 775 000 017 588 391 588
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
PS§ Pearson Correlation 510" -075 553" 798" 1 1000” 846" 846 242 -075 798" 318 011 081 o011
Sig. (2-tailed) 009 720 004 000 000 000 000 243 720 000 121 960 701 960
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
PG Pearson Correlation 510" -075 553" 799" 1000 1 846" 846 242 -075 798" 318 011 081 o011
Sig. (2-tailed) 009 720 004 000 000 000 000 243 720 000 121 960 701 960
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P7 Pearson Correlation 405" -.088 468" 676 846 846" 1 1000 175 -.088 676 214 168 010 168
Sig. (2-tailed) 045 672 018 000 000 000 000 404 672 000 305 421 961 421
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P8 Pearson Correlation 405" -.088 468" 676 846 gag”  1.000" 1 175 -.088 676 214 168 010 168
Sig. (2-tailed) 045 672 018 000 000 000 000 404 672 000 305 421 961 421
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P9 Pearson Correlation 510" -075 -075 345 242 242 175 175 1 553" 345 044 538" 857 538"
Sig. (2-tailed) 009 720 720 091 243 243 404 404 004 091 835 006 000 006
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P10 Pearson Cormelation 468 -042 -042 - 060 -075 -075 -.089 -089 5637 1 - 060 -127 208 363 208
Sig. (2-tailed) 018 843 843 775 720 720 672 672 004 775 544 149 074 149
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P11 Pearson Correlation 676 -.080 892" 10007 798" 798" 876 676 345 -.080 1 473 114 180 14
Sig. (2-tailed) 000 775 000 000 000 000 000 000 091 775 017 588 391 588
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P12 Pearson Comelation 457 327 327 473 318 318 214 214 044 127 473 1 145 275 145
Sig. (2-tailed) 022 110 110 017 121 121 305 305 835 544 017 489 183 489
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P13 Pearson Correlation 407" 298 -140 14 o011 011 168 168 538" 298 14 145 1 818" 10007
Sig. (2-tailed) 046 149 504 588 960 960 421 421 006 149 588 489 000 000
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P14  Pearson Correlation 5217 363 -115 180 081 081 010 010 857 363 180 275 818" 1 818"
Sig. (2-tailed) 008 074 585 391 701 701 961 961 000 074 391 183 000 000
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
P15 Pearson Cormelation 407" 298 -140 14 o011 011 168 168 538" 298 14 145 1.000" 818" 1
Sig. (2-tailed) 046 149 504 588 960 960 421 421 006 149 588 489 000 000
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25

* Correlation is significant atthe 0.05 level (2-tailed)

**_ Correlation is significant at the 0.01 leve| (2-tailed)



Lampiran 6 Uji Realibilitas
Reliability
Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

N %
Cases  Walid 24 100.0

-+ Excluded? 0 0
Total 25 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M oof tems

876 15
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Lampiran 7 Uji-t (Hipotesis)

Paired Samples Test

Faired Differences

95% Confidence Interval of the

Std. Error
Mean Std. Deviation Mean
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Sig. (2-tailed)

Pair1  PRETEST-POSTTEST -24.60000 18.66368 3.73274

.000
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Lampiran 8 Hasil data pretest & posttest
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Lampiran 9 surat izin penelitian
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Lampiran 10 surat izin balasan
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