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Abstract

General Background Vocabulary masteryisafundamental component of English language learning,
supporting learners’ abilities in reading, writing, listening, and speaking. Specific Background
Junior high school students often experience difficulties in acquiring and retaining verbs and nouns
when instruction relies on conventional memorization-based approaches. Knowledge Gap Existing
studies emphasize interactive media, yet limited attention has been given to tangible, game-based
visual tools that integrate categorization and contextual use of vocabulary. Aims This study aims to
examine the use of Word-Guess Bouquet as an interactive medium for learning English verbs and
nouns among junior high school students. Results The findings indicate that the implementation of
Word-Guess Bouquet supports students’ vocabulary mastery by encouraging active participation,
collaborative learning, and contextual application of words. Students demonstrated improved ability
to distinguish and use verbs and nouns during learning activities. Novelty This study introduces a
bouquet-shaped visual learning medium that combines guessing, classification, and contextual
sentence use withina game-based format. Implications The results suggest thatintegrating creative,
student-centered media such as Word-Guess Bouquet can support vocabulary instruction in EFL
classrooms and provide practical insights for teachers seeking interactive alternatives to traditional
vocabulary teaching.

Keywords : Word-Guess Bouquet, Vocabulary Learning, Verbs and Nouns, Junior High School,
Interactive Media

Key Findings Highlights

Ifdteractive bouquet-based media supported students’ active engagement in vocabulary
learning

L2arners demonstrated clearer differentiation between verbs and nouns during activities

Game-oriented visual tools encouraged collaborative and low-anxiety classroom interaction
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Pendahuluan

Dalam pendidikan bahasa Inggris di tingkat sekolah menengah pertama, penguasaan kosakata memegang peranan penting
dalam mendukung pengembangan kemampuan siswa dalam membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan [1]. Basis
kosakata yang kuat tidak hanya membantu pemahaman tetapi juga memfasilitasi penggunaan bahasa yang lebih efektif dan
percaya diri. Namun, banyak siswa mengalami kesulitan yang signifikan dalam memperoleh dan mempertahankan kosakata
baru, terutama kelas kata abstrak seperti kata kerja dan kata benda [2]. Tantangan ini sering kali berasal dari terbatasnya
paparan terhadap penggunaan bahasa kontekstual di ruang kelas konvensional. Dalam banyak kasus, siswa diperkenalkan
pada daftar kata yang terisolasi tanpa keterlibatan yang berarti atau aplikasi praktis, yang mengakibatkan retensi yang
dangkal dan motivasi yang rendah untuk menggunakan kata-kata tersebut secara komunikatif [3] [4].

Metode pengajaran kosakata tradisional, seperti menghafal, drilling, dan teknik berbasis terjemahan, semakin dipandang
tidak cukup untuk mendorong pembelajaran yang mendalam dan aktif. Metode-metode ini cenderung menekankan pada
pengulangan daripada pemahaman, dan sering kali gagal melibatkan siswa secara kognitif atau emosional [5] [6]. Selain itu,
pendekatan semacam itu tidak cukup mendorong siswa untuk menginternalisasi fungsi dan penggunaan kosakata dalam
konteks kehidupan nyata. Sebagai tanggapan, strategi pendidikan terbaru menganjurkan penggunaan media interaktif,
visual, dan berpusat pada siswa yang merangsang partisipasi dan mendorong retensi jangka panjang. Penelitian telah
menunjukkan bahwa alat pembelajaran yang mengintegrasikan isyarat visual, interaksi teman sebaya, dan kompetisi yang
menyenangkan dapat secara signifikan meningkatkan perolehan kosakata di antara pelajar EFL [7].

Untuk mengatasi tantangan yang terus muncul dalam penguasaan kosakata, terutama terkait kelas kata abstrak seperti kata
kerja dan kata benda, para pendidik semakin beralih ke media yang interaktif dan menarik secara visual [8]. Pendekatan
inovatif ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya efektif, tetapi juga menyenangkan dan
berkesan bagi siswa. Alat bantu visual dan aktivitas berbasis permainan telah terbukti meningkatkan motivasi siswa,
pemahaman kontekstual, dan retensi kosakata, terutama jika dibandingkan dengan strategi pembelajaran yang pasif [3].
Studi terbaru menekankan bahwa media interaktif mendorong lingkungan belajar aktif di mana siswa lebih cenderung
menginternalisasi kosakata baru melalui penggunaan yang bermakna dan eksplorasi kolaboratif [8].

Salah satu media kreatif tersebut adalah “Buket Tebak Kata”, sebuah alat bantu pembelajaran yang dirancang khusus untuk
membantu siswa mengkategorikan dan menggunakan kata kerja dan kata benda melalui format permainan. Alat bantu visual
berbentuk buket ini berisi kartu-kartu warna-warni dengan petunjuk berupa gambar, frasa pendek, atau petunjuk
kontekstual, yang harus ditafsirkan oleh siswa untuk menebak kosakata yang benar. Proses menebak, mengkategorikan, dan
menggunakan kata-kata dalam konteks mendorong tidak hanya retensi kosakata tetapi juga interaksi dan komunikasi teman
sebaya. Menurut [4], alat pembelajaran seperti ini memberikan siswa kesempatan untuk mengeksplorasi bahasa tanpa stres,
meningkatkan kepercayaan diri dan mengurangi kecemasan yang biasanya terkait dengan produksi bahasa. Dengan
demikian, Word-Guess Bouquet selaras dengan prinsip-prinsip pendidikan saat ini yang memprioritaskan metode
pembelajaran yang berpusat pada siswa, menarik, dan interaktif dalam pengajaran bahasa Inggris.

Penelitian ini menyelidiki efektivitas Word-Guess Bouquet dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa, khususnya
dalam kategori kata kerja dan kata benda. Tujuannya adalah untuk menentukan apakah alat visual dan interaktif ini dapat
meningkatkan retensi dan penggunaan kosakata di kalangan siswa sekolah menengah pertama.

Word-Guess Bouquet

A. Informasi Word Guess Bouquet

” ”

Word-Guess Bouquet of Verbs and Nouns

Alat peraga dalam konteks pembelajaran bahasa adalah media fisik atau visual yang dirancang untuk membantu siswa
memahami konsep atau materi secara konkret, visual, dan interaktif. Menurut Hakim & Suryani (2021), alat peraga
berfungsi sebagai jembatan antara konsep abstrak dengan pengalaman nyata siswa, sehingga dapat meningkatkan
pemahaman dan retensi materi. Dalam pembelajaran bahasa Inggris, alat peraga yang efektif mampu menyederhanakan
konsep linguistik yang kompleks menjadi kegiatan yang lebih menarik dan mudah diakses oleh siswa.

Salah satu contoh inovatif dari alat peraga tersebut adalah Word-Guess Bouquet, yaitu media berbentuk buket yang terdiri
dari kartu-kartu yang berisi petunjuk berupa gambar, kata kunci, atau kalimat kontekstual. Siswa diminta untuk menebak
dan mengklasifikasikan kosakata ke dalam kategori kata kerja atau kata benda, sehingga mereka tidak hanya mengenali
bentuk kata, tetapi juga memahami penggunaannya dalam konteks kalimat. Media ini menggabungkan unsur visual,
interaksi kelompok, dan permainan edukatif untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi,
sesuai dengan pendekatan pembelajaran berbasis partisipasi aktif seperti yang disarankan oleh Puspitasari & Nurfadilah
(2023) dan Wijaya & Kusumawati (2022).
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Figure 1. Gambar 1. Media Word-Guess Bouquet

B. Tujuan Penggunaan

Word-Guess Bouquet adalah media pembelajaran berupa buket bunga yang terdiri dari kartu-kartu bergambar yang berisi
gambar-gambar kegiatan atau benda yang mewakili kosakata dalam bahasa Inggris, khususnya kata kerja dan kata benda.
Media ini dikemas secara menarik dalam wadah dekoratif seperti buket bunga, dilengkapi dengan elemen-elemen dekoratif
seperti pita dan bunga agar terlihat menarik bagi siswa. Tujuan Penggunaan media pembelajaran ini:

Meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris.

Melatih kemampuan membedakan kata kerja dan kata benda.
Mendorong kemampuan berbicara dan berpikir kritis siswa.
Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan partisipatif.
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C. Langkah-Langkah Penggunaan dalam Pembelajaran
1. Persiapan Media:

- Siapkan Buket Tebak Kata yang terdiri dari puluhan kartu bergambar dengan aktivitas (misalnya tidur, makan, membaca)
dan objek (misalnya buku, gitar, cangkir).

- Pastikan semua kartu tersebar secara acak dalam buket.

2. Pembagian Kelompok:

- Bagilah siswa ke dalam kelompok-kelompok kecil (3-5 orang per kelompok).

- Setiap kelompok bergiliran mengambil 1 kartu dari buket tanpa melihat gambarnya terlebih dahulu.

3. Menebak Kosakata:

- Setelah melihat gambar, siswa harus menebak kosakata bahasa Inggris yang sesuai dengan ilustrasi.

- Siswa menyebutkan dan mengucapkan kata tersebut secara lisan di depan kelompok/guru.

4. MengKklasifikasikan Kata:

- Setelah kata disebutkan, siswa menentukan apakah kata tersebut merupakan kata kerja atau kata benda.
- Guru atau kelompok lain dapat memberikan umpan balik jika ada kesalahan.

5. Menggunakan dalam Kalimat:

- Guru dapat meminta siswa untuk menggunakan kata tersebut dalam kalimat sederhana.

- Contoh: ‘tidur’ — 'Saya tidur pada pukul 9 malam'

6. Penilaian (Opsional):

- Guru dapat memberikan poin untuk jawaban yang benar, pengucapan yang benar, dan penggunaan dalam kalimat.
- Di akhir sesi, kelompok dengan poin terbanyak dapat diberi penghargaan.

0 Manfaat Penggunaan:

- Menggabungkan elemen visual, verbal, dan kinestetik.

- Meningkatkan keterlibatan siswa melalui permainan sambil belajar.

- Cocok untuk pembelajaran kosakata tematik dan evaluasi formatif interaktif.
Pembahasan

Temuan dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Buket Tebak Kata secara signifikan meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Inggris siswa, terutama dalam membedakan dan menerapkan kata kerja dan kata benda. Peningkatan nilai
post-test, bersama dengan pengamatan kualitatif terhadap keterlibatan siswa di kelas, menunjukkan bahwa sifat interaktif
dari media ini mendukung aspek kognitif dan afektif dalam pembelajaran bahasa [9]. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh [10] [11], yang menekankan bahwa alat pembelajaran berbasis permainan dan diperkaya secara visual dapat
meningkatkan partisipasi siswa dan retensi bahasa, terutama dalam konteks EFL.

Selain itu, desain Word-Guess Bouquet, yang menggabungkan visual penuh warna dan kegiatan menebak berbasis
kelompok, mendorong pembelajaran aktif dan kolaborasi teman sebaya, dua elemen yang sangat penting untuk akuisisi
kosakata pada pelajar remaja [12]. Siswa tidak hanya menebak kata tetapi juga memiliki kesempatan untuk
mengkategorikannya dan menggunakannya dalam konteks, yang memperkuat pemetaan semantik dan pemahaman
kontekstual-komponen penting dalam pengembangan kosakata seperti yang telah dicatat [13].

Keuntungan lain yang diamati adalah lingkungan dengan tingkat kecemasan rendah yang diciptakan oleh permainan ini.
Menurut penelitian sebelumnya, alat pembelajaran yang mengurangi kecemasan siswa sekaligus mendorong interaksi dapat
secara signifikan meningkatkan kemampuan berbicara dan mengingat kata [14] [15]. Format buket ini memungkinkan siswa
untuk mengeksplorasi bahasa dengan kecepatan mereka sendiri dalam lingkungan yang mendukung, meningkatkan
kepercayaan diri mereka dalam berbicara dan berpartisipasi.

Singkatnya, Buket Tebak Kata berhasil menggabungkan permainan edukatif dengan tujuan pembelajaran yang terstruktur.
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Hal ini memvalidasi pendekatan pendidikan saat ini yang menekankan pada strategi pembelajaran yang berpusat pada
siswa, interaktif, dan visual sebagai alternatif yang efektif untuk pengajaran kosakata berbasis hafalan tradisional.

Kesimpulan

Penggunaan Buket Tebak Kata sebagai alat pembelajaran kosakata secara signifikan meningkatkan pemahaman dan
penggunaan kata kerja dan kata benda oleh siswa sekolah menengah pertama. Media ini memfasilitasi keterlibatan yang
bermakna, membantu mengkategorikan kata-kata secara kontekstual, dan mendorong partisipasi aktif. Penelitian ini
mendukung integrasi alat peraga yang interaktif dan kreatif ke dalam pengajaran kosakata, terutama untuk pelajar EFL.
Penelitian di masa depan dapat mengeksplorasi efek retensi jangka panjang dari Buket Tebak Kata dan penerapannya dalam
kategori linguistik lain seperti kata sifat atau kata keterangan.
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