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A B S T R A K 

Permasalahan dalam penguasaan vocabulary pada siswa sangatlah 
beragam mulai dari kesalahan pada pengejaan, pengucapan, dan 
pemilihan kata yang tepat dalam menulis maupun berbicara. 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan penguasaan 
vocabulary terkait singular dan plural noun pada peserta didik kleas 
VIII SMP melalui penerapan crossword and puzzle games dengan 
bantuan media gambar. Penelitian ini adalah penelitian tindakan 
kelas. Subjek penelitian ini adalah siswa kela VIII berjumlah 30 orang 
dengan rincian 12 orang putra dan dan 18 orang putri. Teknik 
pengumpulan data menggunakan tes dan nontes. Hasil analisis data 
nilai rata-rata tes vocabulary siswa pada siklus I yaitu sebesar 69,00 
dan nilai rata-rata tes vocabulary siswa pada siklus II yaitu sebesar 
89,00. Siklus II mengalami peningkatan sebesar 20,00. Jadi, hasil 
belajar siswa pada penguasaan vocabulary terkait singular and plural 
noun melalui penerapan crossword and puzzle games pada siswa 
kelas VIII SMP meningkat. Implikasi penelitian diharapkan guru 
bahasa Inggris untuk mengaplikasikan crossword and puzzle games 
dengan bantuan media gambar karena dapat meningkatkan 
penguasaan vocabulary terkait singular and plural noun. 
 

A B S T R A C T 

Students' problems in mastering vocabulary are very diverse, ranging from errors in spelling, 
pronunciation, and choosing the right words in writing and speaking. This study aims to analyze the 
increase in vocabulary mastery related to singular and plural nouns in class VIII junior high school 
students through the application of crossword and puzzle games with the help of picture media. This 
research is classroom action research. The subjects of this study were students of class VIII, totaling 
30 people with details of 12 boys and 18 girls. Data collection techniques using tests and non-tests. 
The results of the data analysis of the average value of the students' vocabulary test in the first cycle 
were 69.00, and the average value of the students' vocabulary test in the second cycle was 89.00. 
Cycle II has increased by 20.00. Thus, student learning outcomes in mastering Vocabulary related to 
singular and plural nouns through the application of crossword and puzzle games in class VIII SMP 
students increase. The research implies that English teachers are expected to apply crossword and 
puzzle games with the help of picture media because it can improve vocabulary mastery related to 
singular and plural nouns. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran bahasa adalah salah satu pembelajaran yang memegang peranan penting dalam 
pendidikan (Br Sinulingga et al., 2019; Hidayah, 2015). Kemampuan berbahasa adalah kemampuan yang 
harus dimiliki setiap individu supaya mereka mampu untuk berkomunikasi dan menyampaikan pikiran 
dan perasaan mereka dengan baik (Alam & Lestari, 2020; Firdaus & Muryanti, 2020; Hariyanti, 2019). 
Kurikulum di Indonesia mewajibkan Bahasa Inggris menjadi salah satu bahasa yang harus dipelajari 
karena Bahasa Inggis merupakan bahasa internasional. Untuk menguasai bahasa Inggris, ada 4 
keterampilan yang wajib dikuasai yaitu mendengar, berbicara, membaca dan menulis. Selain itu 
vocabulary merupakan salah satu komponen yang tidak kalah penting dalam mempelajari bahasa Inggris 
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(Azizah, 2020; Raveloarinirina & Tou, 2017; Sulistiana et al., 2019). Penguasaan vocabulary di dalam 
Bahasa Inggris sangatlah penting baik untuk mendengar, berbicara, membaca, dan terlebih lagi dalam 
menulis (Hidayati, 2020; S.Avila-Varela et al., 2021; Setiawati, 2017). Penguasaan vocabulary juga akan 
mendukung kegiatan siswa dalam mengemukakan pendapat, serta mengutarakan maksud dan tujuan 
(Azizah, 2020; Lin et al., 2021; Priyastuti et al., 2020). Dengan demikian, vocabulary adalah unsur dasar 
yang harus dikuasai seorang siswa sebelum mempelajari suatu bahasa (Anindyajati & Choiri, 2017; 
Muhyidin, 2018). Tanpa penguasaan vocabulary yang cukup, maka ide tidak dapat disampaikan. Siswa 
harus mengetahui arti dari kosa kata tersebut, bisa mengeja kosa kata dengan tepat, bisa menggunakan 
kosa kata dengan tepat di dalam kalimat dan bisa mengucapkan dengan tepat.  

Permasalahan dalam penguasaan vocabulary pada siswa sangatlah beragam mulai dari kesalahan 
pada pengejaan, pengucapan, dan pemilihan kata yang tepat dalam menulis maupun berbicara. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMP Negeri 1 Singaraja melalui tes vocabulary dan wawancara 
kepada siswa pada pembelajaran terkait keberadaan orang, benda, dan binatang (there is and there are) 
ditemukan kelemahan siswa terhadap penguasaan vocabulary khususnya terkait dengan singular and 
plural noun serta penggunaannya dalam kalimat masih cukup tinggi. Berdasarkan nilai yang diperoleh 
dari tes yang dilakukan, sekitar 80% siswa masih mengalami kegagalan dengan hanya memeroleh nilai 
rata-rata 50 sementara nilai ini masih cukup jauh dari nilai KKM yang ditentukan oleh sekolah yaitu 80. 
Berdasarkan wawancara 75% siswa mengatakan bahwa mereka tidak termotivasi dan tidak percaya diri 
untuk berbicara maupun menulis dalam bahasa Inggris karena kurangnya penguasaan vocabulary, 
terutama pada saat pembelajaran terkait unsur kebahasaan there is and there are. Padahal, dalam kegiatan 
berbicara atau menulis sangat dibutuhkan peguasaan yang cukup terhadap kata-kata benda, baik dalam 
bentuk tunggal maupun jamak. Pada kata benda dalam bentuk singular and plural cukup banyak kosa kata 
yang membingungkan siswa. Perubahan dari bentuk singular ke plural ada beberapa bentuk seperti 
penambahan s, es, ies, ves, dan ada juga bentuk irregular noun. Pada pembelajaran terkait keberadaan 
orang, benda, dan binatang (there is and there are) penguasaan siswa terhadap vocabulary, khususnya 
dalam bentuk singular and plural noun sangat dibutuhkan. Lemahnya penguasaan vocabulary pada siswa 
SMP ini disebabkan oleh kurang sesuainya teknik yang digunakan oleh guru mata pelajaran. Pembelajaran 
yang digunakan masih cenderung mengabaikan pentingnya penguasaan vocabulary pada siswa. 
Penguasaan vocabulary masih dianggap sebagai hal yang tidak terlalu penting dan guru juga masih 
menggunakan teknik menghapal sehingga kurang bias menarik minat siswa dalam menguasai vocabulary. 
Jika permasalahan tersebut dibiarkan akan memberikan dampak terhadap kemampuan berbahasa siswa.  

Ada banyak teknik yang biasa digunakan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam 
penguasaan vocabulary. Salah satunya adalah penggunaan games. Penggunaan games, lagu, quis dan puisi 
dalam mengajajar dapat menarik perhatian siswa (Anggreini & Dewi, 2020; Takacs et al., 2015; 
Widyatmoko, 2019). Tujuan penggunaan games adalah untuk membuat  materi lebih menyenangkan, 
menarik dan menantang (Astriana et al., 2017; Setianingrum & Azizah, 2021). Games sangat bermanfaat 
apabila digunakan dalam mengajar vocabulary dan membantu siswa dalam meningkatkan vocabulary 
mereka tanpa harus merasa bosan (Barnaba & Asruddin, 2018; Firdaus & Muryanti, 2020). Ada banyak 
games yang dapat diaplikasikan dalam mengajar bahasa Inggris seperti thematic song, word list card, 
puzzle, word association dll. Namun, penelittian ini akan berfokus pada satu games saja yaitu crossword 
puzzle games. Crossword puzzle adalah permainan mendatar dan menurun dengan menggunakan nomor 
dan kotak-kotak yang sesuai. Jawaban ditemukan dengan soal bebrbentuk kata kunci (Marlina et al., 
2021). Beberapa manfaat dari penggunaan crossword puzzle games dalam pembelajaran penguasaan 
vocabulary yaitu siswa dapat memahami kata melalui defenisi atau pengertian dari kata tersebut, siswa 
terbiasa menulis dengan ejaan yang tepat karena jawaban harus sesuai dengan jumlah kotak yang 
disediakan dan siswa juga bisa mempelajari sinonim dan antonim melalaui permainan ini (Firdaus & 
Muryanti, 2020; Melasari et al., 2019). Pada umumnya para siswa menyenangi dan menghayati aneka 
permainan dan latihan yang mencakup penggunaan permainan kata-kata, teka-teki dan teka-teki silang 
kata (Takacs et al., 2015; Widyatmoko, 2019). Beberapa penelitian sebelumnya menyatakan crossword 
puzzle games mampu meningkatkan kemampuan vocabulary siswa (Marlina et al., 2021; Melasari et al., 
2019; Wright et al., 2017). crossword puzzle games dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Marlina et al., 
2021; Miswandi, 2018). Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan media 
crossword puzzle dapat meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar siswa (Setiadi, 2021). Namun, 
belum ada kajian penelitian yang menerapkan media crossword puzzle berbantu media gambar. Penelitian 
ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan penguasaan vocabulary terkait singular and plural noun 
melalui crossword and puzzle game pada siswa kelas VIII SMP. 

 
 

 



Journal of Education Action Research, Vol. 5, No. 4, Tahun 2021, pp. 515-520 517 

Sinde E Lbn Raja / Peningkatan Penguasaan Vocabulary Terkait Singular and Plural Noun Melalui Crossword  
and Puzzle Game pada Siswa Kelas VIII SMP 

2. METODE  

Penelitian ini akan dilaksanakan sesuai dengan model Kemmis and McTaggart (1997) dengan 
langkah-langkah siklus berupa Planning (Rencana), Action (Tindakan), Observation (Observasi), dan 
Reflection (Refleksi) dengan memakai crossword puzzle games. Games ini akan dipakai dalam 
pembelajaran dengan pendekatan saintifik. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII A9 di SMP 
Negeri 1 Singaraja, Kab. Buleleng, Bali yang terdiri atas siswa kelas VIII berjumlah 30 orang dengan 
rincian 12 orang putra dan dan 18 orang putri. Teknik pengumpulan data menggunakan tes dan nontes. 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif 
kuantitatif 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Berdasarkan analisis pada observasi awal materi terkait keberadaan orang, benda dan binatang 

dengan penggunaan unsur kebahasaan there is and there are, diperoleh data seperti pada Table 1. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa peserta didik yang sudah memenuhi kriteria kelulusan sesuai dengan nilai 
KKM yaitu ≥ 78 masih sangat rendah yaitu hanya 7 orang atau sekitar 23,3 % dari keseluruhan. Peserta 
didik yang belum memenuhi kriteria berjumlah 23 orang atau sebesar 76,6 %. Jika dilihat nilai tertinggi 
yang diperoleh siswa pada tahap ini adalah 90 dan nilai terendah adalah 20. Apabila dilihat secara 
klasikal, maka rata-rata nilai hasil belajar pserta didik pada penguasaan vocabulary dalam bentuk singular 
and plural noun pada materi there is and there are diperoleh 50, 6. Nilai rata-rata hasil belajar peserta 
didik pada penguasaan vocabulary dalam bentuk singular and plural noun pada materi there is and there 
are secara klasikal belum mencapai kelulusan. Berdasarkan hasil data hasil belajar siswa pada siklus I, 
penguasaan vocabulary dalam bentuk singular and plural noun pada materi there is and there are, 
diperoleh data seperti dalam Table 2. Hasil menunjukkann bahwa peserta didik yang telah mencapai 
kelulusan berjumlah 17 orang (56, 6%) dan yang belum mencapai kelulusan berjumlah 13 orang (43,3%).  
Pada siklus ini nilai tertinggi yang diperoleh peserta adalah 100 dan nilai terendah adalah 10. Nilai rata-
rata secara klasikal adalah 69. Penguasaan vocabulary dalam bentuk singular and plural noun pada materi 
there is and there are telah mengalami peningkatan jumlah peserta didik yang tuntas sesuai dengan nilai 
KKM ≥78 dan nilai rata-rata secara klasikal. Namun, pada siklus ini tingkat ketuntasan siswa belum 
memenuhi kriteria ketuntasan secara klasikal. Oleh karean itu, masih perlu diadakan penelitian tahap 
kedua. Berdasarkan hasil data hasil belajar siswa pada siklus I siswa pada penguasaan vocabulary dalam 
bentuk singular and plural noun pada materi there is and there are dengan penerapan crossword puzzle 
games berbantukan media gambar, diperoleh data seperti dalam Table 3. Hasil menunjukkan bahwa 
peserta didik yang telah mencapai ketuntasan berjumlah 24 orang (80%) dan yang belum mencapai 
ketuntasan berjumlah 6 orang (20%).  Pada siklus ini nilai tertinggi yang diperoleh peserta adalah 100 
dan nilai terendah adalah 30 sementara nilai rata-rata secara klasikal yaitu 89. Rata-rata hasil belajar 
pada pada penguasaan vocabulary dalam bentuk singular and plural noun pada materi there is and there 
are adalah 89 dan telah mencapai criteria kelulusan secara klasikal yaitu nilai rata-rata ≥ 78 sesuai dengan 
nilai KKM dan pada siklus ini siswa yang tuntas sesuai dengan nilai KKM telah mencapai 80% 

 
Table 1. Data Hasil Belajar Terkait Penguasaan Vocabulary dalam Bentuk Singular and Plural Noun  

Nilai Jumlah Persentase (%) Nilai KKM 
Jumlah Siswa Bernilai < 78 23 76,6 % 

78 
Jumlah Siswa Bernilai ≥ 78 7 23,3% 

Nilai Tertinggi 90  
Nilai Terendah 20  
Nilai Rata-Rata 50,6  

 
Table 2. Data Hasil Belajar Terkait Penguasaan Vocabulary dalam Bentuk Singular and Plural Noun  

Nilai Jumlah Persentase (%) Nilai KKM 
Jumlah Siswa Bernilai < 78 13 43,3 % 

78 
Jumlah Siswa Bernilai ≥ 78 17 56,6% 

Nilai Tertinggi 100  
Nilai Terendah 10  
Nilai Rata-Rata 69  
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Table 3. Data Hasil Belajar terkait Penguasaan Vocabulary dalam Bentuk Singular and Plural Noun  

Nilai Jumlah Persentase (%) Nilai KKM 
Jumlah Siswa Bernilai < 78 6 20% 

78 
Jumlah Siswa Bernilai ≥ 78 24 80% 

Nilai Tertinggi 100  
Nilai Terendah 30  
Nilai Rata-Rata 89  

 
Pembahasan 

Berdasarkan data hasil belajar tersebut dapat dinyatakan bahwa penguasaan siswa terhadap 
penguasaan vocabulary terkait singular and plural noun pada siswa kelas VIII A9 SMP Negeri 1 Singaraja 
dari siklus I ke siklus II mengalami peningkatan. Peningatan penguasaan vocabulary disebabkan karena 
menerapkan crossword puzzle games dengan bantuan media gambar. Crossword puzzle games dengan 
bantuan media gambar yang diharapkan bisa memotivasi siswa untuk megenali lebih banyak kosakata 
maupun jenis-jenisnya dalam hal ini sesuai dengan permasalahan yang dialami siswa pada materi there is 
dan there are. Peningkatan yang ditandai dengan kemampuan peserta didik dalam mengerjakan soal 
menyebutkan, menunjukkan dan menuliskan kosakata. Penerapan crossword puzzle games dengan 
bantuan media gambar dapat mengurangi rasa jenuh yang di alami peserta didik ketika proses 
pembelajaran berlangsung (Berliana et al., 2018; Sababalat et al., 2021). Melalui media pembelajaran, 
siswa akan cepat menyerap materi secara utuh dan akan menikmati belajar tersebut (Berliana et al., 
2018). Pembelajaran menggunakan crossword puzzle dapat menstimulus siswa agar lebih meningkat 
keaktifannya dan berpikir kreatif dalam menemukan pemecahan masalah (Setiadi, 2021; Wright et al., 
2017). Menggunakan crossword puzzle yang bersifat permainan tentunya lebih menyenangkan (Miswandi, 
2018). Oleh karena itu, media crossword puzzle dengan bantuan media gambar dapat meningkatkan 
penguasaan vocabulary. 

Beberapa hasil penelitian menunjukkan penggunaan media crossword puzzle bergambar dapat 
meningkatkan penguasaan kosakata. Media gambar yang digunakan membantu siswa dalam 
pembelajaran. Selain itu, guru perlu memberikan bimbingan kepada peserta didik yang masih kesulitan 
dan salah dalam menggunakan unsur kebahasaan dan ejaan yang tepat. Keefektifan media gambar yang 
digunakan dalam proses belajar mengajar tersebut sebagai upaya dalam membina pengetahuan, sikap, 
dan keterampilan para siswa melalui interaksi siswa dengan lingkungan belajar yang diatur guru (Amini & 
Suyadi, 2020; Diah Purwati et al., 2019; Halimah, 2019). Ilustrasi gambar merupakan perangkat 
pengajaran yang dapat menarik minat belajar siswa secara efektif (Anjelina Putri et al., 2018; Trisnayati et 
al., 2013; Umbara et al., 2020). Media gambar merupakan alat bantu yang dapat digunakan untuk 
menghantarkan ataupun menyampaikan pesan berupa ilmu pengetahuan kepada para siswa agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai (Afridzal, 2018; Aristhi & Manuaba, 2020). Penelitian tersebut menunjukkan 
hasil bahwa penggunaan media teka-teki silang bergambar dapat meningkatkan penguasaan kosakata 
peserta didik. 

Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan media crossword puzzle 
dapat meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar siswa (Setiadi, 2021). Temuan lain juga 
menyatakan hasil belajar siswa dapat meningkat dengan menerapkan crossword puzzle (Marlina et al., 
2021). Melalui media crossword puzzle terjadi peningkatan pemahaman kosa kata sisw (Melasari et al., 
2019). Dari pembahasan tersebut, penerapan media crossword puzzle berbantu media gambar sudah 
berhasil karena hasil pada tes vocabulary sudah memenuhi bahkan melewati standar KKM. Namun, masih 
terdapat kendala-kendala yang dihadapi saat pengaplikasian crossword puzzle games, yaitu terbatasnya 
waktu pelaksanaan penelitian.  Peserta didik kekurangan waktu untuk melakukan permainan ini. Siswa 
perlu mengenal lebih banyak vocabulary terkait singular and plural noun serta bentuk-bentuknya. Dengan 
adanya kendala tersebut disarankan agar permainain ini lebih sering diaplikasikan pada setiap 
pembelajaran bahasa Inggris. Dengan demikian, peserta didik lebih terbiasa dengan latihan untuk 
memperkaya penguasaan vocabulary mereka. 

 

4. SIMPULAN 

Penguasaan vocabulary pada siswa meningkat dengan menggunakan crossword puzzle games 
dengan bantuan media gambar. Para peserta didik yang dijadikan subjek penelitian selanjutnya dapat 
memperkaya penguasaan kosakatanya dengan menggunakan crossword puzzle games. Guru bahasa 
Inggris dapat mengaplikasikan crossword puzzle games dengan bantuan media gambar untuk 
meningkatkan penguasaan vocabulary terkait singular and plural noun, khususnya pada materi there is 
and there are.  
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