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Salah satu permainanyang digunakandalam
penga arankosakataadalahguessing game.  Guessing gameadalah  salah
satugameyang digunakan untukguru dalamtujuan pembelgaran. Game
i niadal ahsusunanhurufkosong yangharus ditebakolehsiswa.
Sebelumnya,guruakanmenjelaskanmateriyang akan  diberikankepada siswa,
setelah sel esai gurukemudi anakanmembuatdua kelompokdansetiap
kel ompokdiberikertasbergambar. K ertasbergambarinidigunakan untuk
menebakkosakatadari susunanhurufkosong. Hal ini
digunakanuntukmempermudahsiswamenyerapmateri dalamproses belgarmereka
danitu adalahsalah satu tinjauandanmemperol ehkosakata baru.
[nijugamembantuguruuntuk memudahkan
mengaj arkankosakatadanituakanmembantu  siswamendapatkankosa kata baru
yangl ebih mudahdipahami.

Rumusan masal ahdalam penelitian ini
adal ahBaga manapenggunaanmenebak permai nandapatmeningkatkankemampuank
osakatasisva kelas 1V SDN1SaamreoAkademikTahun2013-20147?.Berdasarkan
permasal ahantersebut,penelitian inidimaksudkan untukmemecahkan
masal ahdengan menggunakanguessing gamesebagai teknik.

Desain penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK). Subyek penelitian ini adalahmurid kelas empat. Penelitian ini fokus pada
pembelgaran kosa kata sebelum dan sesudahmenggunakan guessing
untukpengajaranpadakelasempat di SDN 1 Salamrgo TahunAjaran 2013-2014.
Ada empatlangkahatautanggapandal ampenelitiantindakankelas:  perencanaan,
tindakan, pengamatan, dan refleksi.Padaperencanaanpenelitian menggunakan
beberapa dat yang sudahdisediakan sebelum belgar danmengagjar, bertindak dan
pengamatanmerupakan menerapkan metode untuk mendapatkan informasi data,
dan yang terakhirrefleksi adalah hasil dari penerapan metode ini.

Temuanpenelitian menunjukkan bahwa setelah menerapkan guessinggame
untuk dua siklus dalam penelitian ini, dua kriteria keberhasilan yang dicapai. Para
muriddapat membuat peningkatan dalam kosa kata mereka. Hal ini ditunjukkan
denganmeningkatnyanilai  rata-ratatugassiswadariS8,bdistudi  awal, 71,4pada
sklus 1, 785pada skluslldan akhirnya86ditest akhir. Persentasesiswa
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yangmendapatsamalebih tinggi dari 70untuk tugasmerekajugameningkat dari
hanyal4,3% pada studi awal, 64,3% pada siklus | menjadi85,7% pada siklus
[1dan100% pada test akhir. Ini menyatakanbahwa adapengaruh yang
signifikandalam menggunakan guessing gameuntuksiswakelas
empatdi SDN1SalamrejoTahunAjaran2013/2014.

Kesimpulannya, penerapan  guessing  gameyang  diterapkan
dalampendlitian ini adalahefektif dalam meningkatkankosakatamurid,karenasetiap
siklusdiberikan kepada siswa, nilaiyang diperolehsiswamenjadi lebih baiksetelah

diberikanpermainan menebak.Jadi,disarankanbagi penelitilaindan
gurudisarankanuntukmenerapkanguessing gamedi kelas bahasa

Inggristerutamamengajarkosakata. Para siswajugadisarankanuntuk menerapkan
tekniktersebutsecara mandiri untukpeningkatankosakata mereka.
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