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Penguasaan kosakata siswa kelas VII SMP Terpadu Al Anwar cenderung rendah.
Kurang dari 50% siswa mendapat nilai diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal ), yaitu 68.
Hal ini menyebabkan siswa mengalami kesulitan mengungkapkan gagasan dalam Bahasa
Inggris, mengenali kata-kata yang digunakan dalam listening, memahami sebuah wacana
Bahasa Inggris, dan menyusun sebuah tulisan dalam Bahasa Inggris. Pictorial Board Game
dikembangkan sebagai media untuk meningkatkan penguasaan kosakata siswa. Media ini
merupakan modifikasi dari permainan Ular Tangga yang dimodifikasi dengan meletakkan
sebuah gambar pada setiap petak yang menggambarkan sebuah kosakata tertentu untuk
membantu siswa belajar kosakata dan mengingat kosakata baru lebih mudah. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui apakah Pictorial Board Game dapat meningkatkan penguasaan
kosakata siswa kelas VII SMP Terpadu Al Anwar.

Penelitian ini termasuk penelitian tindakan kelas yang berlangsung dalam dua siklus;
satu siklus terdiri atas dua pertemuan. Siklus kedua dilaksanakan dengan perbaikan pada
gambar yang digunakan dan peraturan permainan. Subjek penelitian adalah siswa kelas VI1I-D
(35 siswa) SMP Terpadu Al Anwar. Instrumen dalam penelitian ini adalah lembar observasi,
vocabulary quizzes, keusioner untuk siswa dan pedoman wawancara untuk guru dan siswa.
Data dari lembar observasi dan kuesioner disajikan secara deskriptif sebagai informasi
pendukung, sedangkan data dari vocabulary quizzes dianalisis untuk mengukur penguasaan
kosakata siswa. Wawancara dilaksanakan untuk mengetahui respon siswa terhadap
keefektifan Pictorial Board Game dan pendapat mereka. Dalam penelitian ini, peneliti
mengharapkan lebih dari 75% siswa mendapat nilai diatas KKM, mengingat bahwa data awal
menunjukkan kurang dari 50% siswa lulus KKM.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Pictorial Board Game dapat meningkatkan
penguasaan kosakata siswa secara efektif. Pada akhir pelaksanaan lebih dari 75% siswa
mendapat nilai di atas KKM. Selain itu, sebagian besar siswa merespon positif terhadap
penggunaan Pictorial Board Game karena penggunakan media dapat membuat pelaksanaan
proses belajar mengajar menyenangkan dan menantang. Secara umum, dapat disimpulkan
bahwa siswa tertarik sehingga mereka lebih termotivasi untuk belajar kosakata Bahasa
Inggris.

Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa Pictorial Board Game
meningkatkan penguasaan kosakata siswa kelas VII SMP Terpadu Al Anwar. Media ini lebih
efektif daripada metode hafalan karena memberikan kesempatan siswa untuk belajar kosakata
Bahasa Inggris dalam konteks secara langsung daripada belajar dengan menghafal daftar
kata. Guru Bahasa Inggris disarankan untuk menggunakan Pictorial Board Game mengingat
media ini dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa. Lebih dari itu, disaankan pula
untuk peneliti berikutnya untuk melakukan penelitian serupa pada populasi yang lebih luas.
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The seventh graders’ mastery of vocabulary of SMP Terpadu Al Anwar, was
unsatisfactory. Less than 50% of students scored above the KKM (Kriteria Ketuntasan
Minimal) of 68. As a result, they found difficulty in expressing their ideas, identifying English
words that they hear in listening, understanding a text and constructing writing. Thus, Pictorial
Board Game was designed to improve students’ mastery of vocabulary. It was a modification
of Snake and Ladder which is modified by putting a picture represent a certain vocabulary on
every step on the board to help students learning and remembering the vocabularies easily.
This study was aimed at finding out whether Pictorial Board Game could improve the
vocabulary mastery of the seventh graders of SMP Terpadu Al Anwar.

This study was a classroom action research, which consisted of two cycles, each of
which consisted of two sessions. The second cycle was done based on the reflection on cycle I-
by doing some improvement on the pictures used and game rules. The subjects of the study
were the students of VII-D (35 students) of SMP Terpadu Al Anwar. The instruments used in
this study were observation sheet, vocabulary quizzes, students’ questionnaire and the
students’ interview guide. The data from the observation sheet and questionnaire were
presented descriptively as the additional data for verification process while the data gained
from the students’ quizzes were analyzed to measure the students’ mastery of vocabulary. The
interview was intended to find the students’ responses toward the effectiveness of this game
and their general opinion. In this study, the researcher expected more than 75% of students
scored above 68 or above the KKM considering that from the preliminary study, less than 50%
of students passed the KKM.

The result of this study showed that the Pictorial Board Game effectively improved the
students’ mastery of vocabulary. At the end of the implementation, more than 75% of students
had reached the KKM. Moreover, the majority of the students gave positive response toward
the implementation of Pictorial Board Game. They found that learning vocabulary through the
implementation of Pictorial Board Game was challenging and fun. Generally, all of them were
so attracted to this game and thus, more motivated to learn English vocabulary.

Based on those findings, it can be concluded that Pictorial Board Game improved the
vocabulary mastery of the seventh graders of SMP Terpadu Al Anwar. It is more effective
than memorization since it provides learning vocabulary in a meaningful context rather than
memorizing words in isolation. It is suggested that the English teachers use the Pictorial Board
Game since it can improve students’ mastery of vocabulary. Moreover, it is also suggested that
future researchers conduct similar studies involving larger population.
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