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ABSTRAK 

 

Andi Irmayanti. Efektivitas Penggunaan FlashCard Games 

dalam Penguasaan Kosakata Siswa Kelas XI IPA 1 SMA 

Negeri 12 Sinjai. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui efektivitas penggunaan flashcard games dalam 

penguasaan kosakata siswa kelas XI IPA 1 SMAN 12 Sinjai. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan jenis penelitian 

eksperimen (one group pretest-posttest). Sampel dari penelitian 

ini adalah siswa kelas XI IPA 1 dengan jumlah 23 siswa. 

Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan tes dan 

dokumentasi. Sedangkan analisis data dengan menggunakan 

Uji normality dan Uji t atau Paired sample t-test. Hasil 

pelaksanaan pembelajaran melalui flashcard games dapat 

dilihat pada tingkat keberhasilan kegiatan yang dilakukan pada 

setiap tes yang mengalami peningkatan, yaitu pada pretest nilai 

rata-rata 54,73 sedangkan pada post test nilai rata-rata 82,39. 

Pada uji normalitas pretest (0,625>0,05) data yang dihasilkan 

berdistribusi normal dan pada uji normalitas posttest 

(0,346>0,05) data yang dihasilkan berdistribusi normal. Hasil 

dari uji paired sample t-test diperoleh nilai Sig. 0,000<0,05, 

dan nilai Thitung 8,931>Ttabel yang berarti Ha diterima dan 

Ho ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
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flascard games efekti digunakan dalam meningkatkan kosakata 

siswa di kelas XI IPA 1 SMAN 12 Sinjai. 

 

Kata Kunci Efektivitas, FlashCard, Kosakata 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

 Bahasa memiliki peran penting dalam kehidupan 

manusia karena bahasa merupakan alat komunikasi untuk 

berinteraksi dengan orang lain. Bahasa Inggris merupakan 

salah satu alternatif untuk berkomunikasi dengan orang lain 

baik dalam rana pendidikan maupun diluar. Menurut Brown 

bahasa Inggris juga disebut sebagai bahasa kedua atau 

second language, karena bahasa Inggris merupakan bahasa 

sasaran yaitu bahasa yang sengaja dipelajari dengan tujuan 

tertentu,(Fitriyani et al., 2017). Di Indonesia,  bahasa 

Inggris dianggap sebagai bahasa kebutuhan yang harus 

dikuasai oleh siswa dari berbagai tingkatan untuk dapat 

bersaing dari berbagai penjuru dunia. Jadi, tak heran jika 

anak-anak sudah diajarkan mengenai bahasa Inggris sejak 

dini agar siswa dapat menguasai bahasa Inggris dengan 

baik.  

Di dalam konsep pembelajaran bahasa Inggris, ada 

empat keterampilan yang harus dikuasai oleh siswa, yaitu 

keterampilan berbicara, mendengar, membaca, dan menulis. 

Diantara keempat keterampilan tersebut, ada dua 

keterampilan berbahasa yaitu bahasa lisan (berbicara dan 
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mendengar) dan dua keterampilan berbahasa tulis (menulis 

dan membaca). Akan tetapi dari keempat keterampilan 

berbahasa pada konteks tertentu dapat diaplikasikan secara 

keseluruhan, seperti dalam proses pembelajaran bahasa 

Inggris di sekolah maupun dalam perkuliahan,(Zaim, 2016).  

Dari keempat keterampilan tersebut siswa harus memahami 

penggunaan tata bahasa (grammar) serta keterampilan 

berbicara bahasa Inggris dengan baik. 

Dalam keterampilan berbicara seseorang harus 

memiliki kosakata (Vocabulary) yang memadai untuk 

memudahkan siswa mengucapkan kata-kata dengan baik 

dan benar. Henry Guntur Tarigan mengemukakan bahwa 

kualitas dan kuantitas keterampilan berbahasa seseorang 

akan bertambah jelas bergantung pada pada kulitas dan 

kuantitas kosakata yang dimilikinya. Hal  tersebut senada 

dengan Gorys keraf bahwa semakin banyak kosakata yang 

dimiliki seseorang, maka semkain banyak ide atau gagasan 

yang dapat dikuasai dan bisa diungkapkannya,(Rahayu, 

2012). Di antara keempat keterampilan tersebut, berbicara 

merupakan salah satu aspek yang sangat penting dan harus 

dikuasai oleh siswa untuk memudahkan seseorang 

memahami apa yang dikatakan kepada lawan bicara. 
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 Dalam melatih kemampuan berbicara penguasaan 

kosakata yang memadai sangat diperlukan. Penguasaan 

kosakata memiliki peran penting dalam proses 

pembelajaran bahasa. Kualitas dan kuantitas serta daya 

ingat kosakata seseorang merupakan indikator pribadi yang 

utama bagi perkembangan mentalnya,(Kuncoro, 2017). 

Menurut Luh Arumdiah Rosita, “Many students have 

difficulties to improve their language skills because they 

lack of vocabulary”. Yang berarti banyak siswa yang 

memiliki kesulitan dalam memperbaiki keterampilan 

bahasanya karena kekurangan kosakata,(Rahayu, 2012). 

Rendahnya penguasaan kosakata siswa dapat membuat 

siswa kesulitan dalam memahami pelajaran bahasa Inggris. 

Menurut Kridalaksana, kosakata merupakan elemen 

bahasa yang memuat seluruh informasi terkait makna dan 

penggunaan kata dalam bahasa serta banyaknya kata yang 

dikuasai oleh seorang pembicara maupun penulis dari suatu 

bahasa. Senada dengan Soedjito yang menyatakan bahwa  

kosakata dapat didefinisikan sebagai keseluruhan kata yang 

terdapat dalam satu bahasa, perbendaharaan kata yang 

dialami oleh pembicara dan penulis, kata yang digunakan 

dalam satu bidang ilmu pengetahuan, serta himpunan kata 

yang disusun semacam kamus yang disertai  dengan 
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penjelasan singkat dan efektif,(Munirah, dkk, 2016). Untuk 

mendukung pelajaran bahasa inggris yang diberikan, maka 

siswa perlu memperbanyak kosakata agar mampu 

memahami dan berbicara bahasa Inggris dengan baik. 

Pendidikan adalah salah satu proses pembinaan dan 

bimbingan yang di lakukan seseorang secara terus menerus 

kepada anak didik untuk mencapai  tujuan pendidikan. 

Pendidikan diartikan sebagai proses pengubahan sikap dan 

tata laku seseorang atau sekelompok orang, (Dewianugrah, 

2020). 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti 

melalui wawancara langsung dengan guru mata pelajaran 

Bahasa Inggris Ibu Suhartini di SMAN 12 Sinjai, peneliti 

menemukan fakta bahwa penguasaan kosakata siswa masih 

dibawah standar. Kurangnya penguasaan kosakata 

membuat siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

pembelajaran bahasa Inggris. Hal ini menandakan bahwa 

minat serta ketertarikan siswa dalam belajar bahasa Inggris 

kurang, sehingga lemahnya kosakata yang dimiliki oleh 

siswa disebabkan karena tidak adanya ketertarikan, minat 

dan motivasi siswa untuk belajar bahasa   Inggris,(Hasil 

Observasi). 
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Oleh karena itu seorang pengajar harus bisa 

memilih metode pembelajaran yang tepat agar siswa dapat 

berperan aktif dalam pembelajaran. Untuk melakukan hal 

tersebut, maka diperlukan adanya Media pembelajaran 

yang dapat mendorong siswa menjadi aktif. Menurut H. 

Malik  media belajar merupakan segala sesuatu yang dapat 

digunakan dalam menyampaikan sesuatu atau bahan 

pembelajaran diaman hal tersebut dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran dan persaan pembelajar dalam 

kegiatan proses belajar guna untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu,(Sumiharsono et al .,2017).  

Penggunaan media ini ditujukkan agar dapat memotivasi 

dan menarik minat siswa dalam   mempelajari bahasa 

Inggris dan tidak membuat siswa jenuh. 

Untuk menciptakan suasana pembelajaran yang 

menarik dan efektif bagi siswa, guru mesti melakukan 

inovasi didalam pengajaran, baik dari segi metode maupun 

maupun media yang digunakan. Adapun salah satu metode 

yang digemari oleh siswa dalam pembelajaran adalah 

permainan karena permainan adalah sesuatu hal yang dapat 

menghibur dan menyenangkan, permainan juga dapat 

memberikan feedback antara guru dengan siswa,  tak hanya 

itu permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep 
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ataupun peran kedalam situasi dan peranan sebenarnya di 

masyarakat,(Switri, 2022). Dalam proses pembelajaran, 

ada berbagai jenis games yang dapat diaplikaskan kepada 

siswa salah satunya adalah permainan kartu bergambar 

(flashcard). 

Menurut Suryana “Flashcard adalah salah satu 

bentuk permainan edukatif berupa kartu-kartu yang 

mencantumkan gambar serta kata yang sengaja didesain 

untuk meningkatkan berbagai aspek baik dari segi 

mengembangkan daya ingat, melatih kemandirian serta 

meningkatkan jumlah kosakata,(Hotimah, 2010). Menurut 

Arsayad Flash cards adalah kartu kecil yang terdapat 

gambar, teks, tanda atau simbol yang dapat menuntun 

siswa mengingat sesuatu yang berhubungan dengan 

gambar-gambar yang dapat dimanfaatkan dalam melatih, 

mengeja, serta memperkaya kosakata. Flash cards 

memiliki dua sisi, dimana kedua sisi tersebut berbeda. 

Bagian depan flash cards terdapat gambar dan kata 

sedangkan bagian belakang flash cards merupakan arti kata 

tersebut. Senada dengan Hudson, dkk dalam Carpenter dan 

Olson yang menyatakan bahwa gambar yang terdapat pada 

flashcards tersebut dapat membantu anak-anak 

meningkatkan daya ingat, karena visual dapat memberikan 
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pengaruh yang lebih besar serta mudah memahami sesuatu 

dibandingkan verbal/audio,(Fitriyani et al., 2017). Jadi 

permainan flash card sangat bagus untuk memperkaya dan 

meningkatkan daya ingat siswa terhadap kosakata. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan menerapkan media 

flashcard di dalam pembelajaran bahasa Inggris dengan 

judul “Efektivitas Penggunaan Flash Card Games dalam 

Penguasaan Kosakata Siswa Kelas XI IPA 1 SMAN 12 

Sinjai”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan 

masalah yang menjadi sentral pada penelitian ini adalah 

“Apakah Penggunaan Flash Card Games Efektif  dalam 

Penguasaan Kosakata Siswa Kelas XI IPA 1 SMAN 12 

Sinjai”? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka tujuan 

penelitian yang menjadi sasaran pada penelitian ini adalah 

“Untuk Mengetahui Efektivitas Penggunaan Flashcard 

Games dalam Penguasaan Kosakata Siswa kelas XI IPA 1 

SMAN 12 Sinjai”. 

D. Manfaat Penelitian 
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1. Manfaat teoritis 

 Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

memberi masukan tentang pentingnya pendidikan 

bahasa asing ditinjau dari metode yang digunakan 

dalam pembelajaran siswa serta penerapannya sebagai 

salah satu cara dalam mengembangkan minat pada diri 

siswa, sehingga informasi tersebut bermanfaat 

khususnya bagi bidang pendidikan bahasa Inggris. 

2. Manfaat praktis 

1) Bagi Mahasiswa 

 Mengembangkan minat belajar mahasiswa 

terhadap pelajaran bahasa Inggris khususnya dalam 

proses pendidikan. 

2) Bagi Guru  

 Dapat digunakan sebagai informasi, referensi, 

pengetahuan maupun acuan metode tentang 

bagaimana mengembangkan minat belajar pada 

siswa kelas XI IPA 1 SMAN 12 Sinjai untuk lebih 

maksimal terhadap pelajaran bahasa Inggris. 

3) Bagi sekolah 

 Memberi masukan kepada sekolah tentang 

pentingnya sebuah media dalam pembelajaran salah 
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satunya media flashcard dalam penguasaan 

kosakata siswa 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Efektivitas 

1. Pengertian Efektivitas 

 Efektivitas berasal dari kata “efektif” yang 

berarti tercapainya suatu keberhasilan dalam mencapai 

suatu tujuan yang telah ditetapkan. Hidayat 

mengemukakan bahwa efektivitas ialah suatu tingkat 

yang menyatakan seberapa jauh target (kuantitas, 

kualitas, dan waktu) yang sudah tercapai. Dimana jika 

target presentasi yang dicapai semakin besar maka 

makin tinggi pula efektivitasnya,(Lysa Angrayni, dkk 

2018).  

 Menurut Ensiklopedi Nasional Indonesia, 

efektivitas berarti menunjukkan keberhasilan dari segi 

tercapai tidaknya sasaran yang telah ditetapkan, hasil 

yang semakin hampr sama dengan sasaran berarti tinggi 

efektivitasnya,(Siti Asiah, 2016). Menurut Etzione 

efektivitas adalah tingkat keberhasilan dalam mencapai 

tujuan atau sasaran. Senada dengan Prokopenko yang 

menyatakan bahwa efektifitas merupakan sebuah 

konsep yang penting karena mampu memberikan 
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gambaran tentang keberhasilan seseorang dalam 

mencapai sasaran atau tujuan,(Nursalam et al., 2014). 

 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan 

bahwa efektivitas adalah suatu hal yang memiliki 

hubungan timbal balik dari sebuah perencanaan yang 

dapat memberikan keberhasilan guna untuk mencapai 

tujuan yang telah ditentukan sebelumnya.    

2. Aspek-aspek dalam efektivitas pembelajaran 

Menurut Reileguth dan Merril terdapat empat 

aspek yang  digunakan untuk mendeskripsikan 

keefektifan pembelajaran yaitu: 

1) Kesesuaian pembelajaran dengan prosedur yang ada  

2) Kuantitas pembelajaran yang dapat mencerminkan 

unjuk kerja peserta didik 

3) Kualitas hasil akhir pembelajaran  

4) Kesempatan peserta didik menampilkan unjuk 

kerjanya. 

3. Indikator dalam efektivitas pembelajaran 

Degeng mengemukakan bahwa ada 3 hal yang 

menjadi indikator dalam efektifitas pembelajaran 

yaitu:(Nai, 2017). 

1) Kecermatan penguasaan perilaku 
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 Kecermatan penguasaan perilaku menjadi 

indikator efektifitas pembelajaran dengan mengacu 

pada tingkat kesalahan siswa yang diasumsikan 

bahwa semakin kecil jumlah kesalahan yang 

diperbuat maka makin efektif pembelajarannya. 

2) Tingkat retensi 

Tingkat retensi berarti jumlah unjuk kerja yang 

masih mampu ditampilkan siswa setelah selang 

periode waktu tertentu. Artinya siswa siswa masih 

mampu mengingat informasi yang telah diberikan. 

Siswa yang mampu mengingat informasi yang telah 

diberikan setelah beberapa waktu maka dapat 

dikatakan efektifitas pembelajaran berjalan dengan 

baik. 

3) Kualitas hasil akhir pembelajaran 

Kualitas hasil pembelajaran menjadi indikator 

efektifitas pembelajaran Karena beracuan pada hasil 

akhir. Dalam pembelajaran kualitas hasil 

pembelajaran ditinjau dari pemahaman dan 

penguasaan siswa pada materi yang diberikan, ketika 

diberikan tantangan maka siswa dapat memecahkan. 

4) Kecepatan unjuk kerja 
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Kecepatan unjuk kerja sebagai indikator 

efektifitas pembelajaran yaitu dengan meninjau hasil 

karya siswa yang dihubungkan dengan waktu yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikannya. Semakin cepat 

menyelesaikan sebuah karya maka semakin efektif 

pembelajaran yang diterapkan. 

B. Permainan Kartu Bergambar (Flashcard) 

1. Pengertian Flashcard 

Suryana mengungkapkan Flashcard merupakan 

salah satu bentuk permainan edukatif berupa kartu-kartu 

yang memuat gambar dan kata yang sengaja dirancang 

oleh doman untuk meningkatkan berbagai aspek 

diantaranya: mengembangkan daya ingat, melatih 

kemandirian dan meningkatkan jumlah kosakata. 

Menurut Susilana dan Riyana dalam Hotimah 

“Flashcard adalah media pembelajaran dalam 

bentuk kartu bergambar yang berukuran 25 x 30 

cm. Gambar-gambarnya dibuat menggunakan 

tangan atau foto, atau memanfaatkan gambar 

atau foto yang sudah ada yang di tempelkan pada 

lembaran-lembaran flashcard”,(Hotimah, 2010). 

Menurut Arsyad dalam Eka flashcard 

merupakan kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau 

tanda simbol yang mengingatkan atau menuntun siswa 



14 
 

 
 

kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar-

gambar yang dapat digunakan untuk melatih mengeja 

dan memperkaya kosakata. Flash cards memiliki dua 

sisi, bagian depan flash cards terdapat gambar dan kata 

sedangkan bagian belakang flash cards merupakan arti 

kata tersebut,(Fitriyani et al., 2017). 

  Dari beberapa pengertian diatas dapat 

disimpulkan bahwa flashcard adalah salah satu bentuk 

media edukatif berupa kartu yang memuat gambar dan 

kata yang ukurannya bisa disesuaikan dengan siswa 

yang dihadapi dan untuk mendapatkannya bisa 

membuat sendiri atau menggunakan yang sudah jadi. 

Media ini merupakan media pembelajaran yang dapat 

membantu dalam meningkatkan berbagai aspek seperti : 

mengembangkan daya ingat, melatih kemandirian dan 

meningkatkan jumlah kosakata. 

2. Langkah-langkah penerapan flashcard dalam 

pembelajaran 

Langkah-langkah dalam penerapan flashcard 

dalam pembelajaran yaitu: 

1) Guru memegang kartu yang telah disusun setinggi 

dada dan menghadap ke depan peserta didik. 
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2) Mengambil satu persatu kartu tersebut setelah guru 

menjelaskan 

3) Guru menunjukkan flash card yang bergambar  

4) Guru melafalkan kosakata yang ada di flash card satu 

kali, dan diikuti oleh peserta didik  

5) Guru memberikan kepada peserta didik masing-

masing flash card tanpa kosa kata. 

6) Guru memberikan batas waktu kepada siswa untuk 

menghafal kosakata yang ada pada flascard yang 

telah dibagikan. Jangan lupa hitung mundur ketika 

waktu sudah hampir selesai. 

7) Setelah waktu selesai guru memberikan pertanyaan 

mengenai kosakata yang dipelajari. Kemudian satu 

persatu peserta didik menjawab kosa kata tersebut. 

3. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Kartu 

Bergambar (flashcard) 

1) Kelebihan Permainan Kartu Bergambar (Flashcard) 

 Flashcard  tergolong dalam media visual 

(gambar), media flashcard memiliki beberapa 

kelebihan, sebagaimana yang diungkapkan oleh 

Susilana dan Riyana diantaranya:(Susilana & Riana, 

2008). 



16 
 

 
 

a) Mudah dibawa kemana-mana; yakni dengan 

ukuran yang kecil flashcard dapat disimpan di 

tas bahkan di saku, sehingga tidak membutuhkan 

ruang yang luas, dapat digunakan di mana saja, 

di kelas ataupun di luar kelas.  

b) Praktis; yakni dilihat dari cara pembuatannya 

dan penggunaannya, media flashcard sangat 

praktis, dalam menggunakan media ini guru 

tidak perlu memiliki keahlian khusus, media ini 

tidak perlu juga membutuhkan listrik. Jika akan 

menggunakannya kita tinggal menyusun urutan 

gambar sesuai dengan keinginan kita, pastikan 

posisi gambarnya tepat tidak terbalik, dan jika 

sudah diguanakan tinggal disimpan kembali 

dengan cara diikat atau menggunakan kotak 

khusus supaya tidak tercecer. 

c) Gampang diingat; kombinasi antara gambar dan 

teks cukup memudahkan siswa untuk mengenali 

konsep sesuatu, untuk mengetahui nama sebuah 

benda dapat dibantu dengan gambarnya, begitu 

juga sebaliknya untuk mengetahui nama sebuah 

benda atau konsep dengan melihat hurufnya atau 

teksnya. 
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d) Menyenangkan; media flashcard dalam 

penggunaannya dapat melalui permainan. 

Misalnya siswa secara berlomba-lomba mencari 

suatu benda atau nama-nama tertentu dari 

flashcard yang disimpan secara acak, dengan 

cara berlari siswa berlomba untuk mencari 

sesuatu perintah.  

2) Kekurangan Permainan Flash Card 

Selain memiliki kelebihan, Flashcard juga 

memiliki kekurangan yaitu:(Rahmadi Islam, 

2018). 

a) Gambar hanya menekankan persepsi indera 

mata.  

b) Gambar benda yang terlalu komplek kurang 

efektif untuk kegiatan pembelajaran. 

c) Ukurannya sangat terbatas untuk kelompok 

besar. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan 

bahwa kelebihan media flashcard antara lain: mudah 

dibawa, praktis, gampang diingat dan menyenangkan. 

Selain itu media flashcard dapat membantu kemampuan 

otak kanan untuk mengingat gambar dan kata-kata 

sehingga dapat meningkatkan perbendaharaan kata siswa. 
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Adapun kekurangan permainan flashcard yaitu permainan 

terbatas pada kelompok besar.  

4. Fungsi Permainan Flashcard dalam Pembelajaran   

Adapun fungsi dalam Permainan Flash card yaitu 

:(Usman, dkk, 2002). 

1) Memperkenalkan dan memantapkan peserta didik 

tentang konsep yang dipelajari. 

2) Menarik perhatian peserta didik dengan gambar 

yang menarik 

3) Memberikan variasi kepada peserta didik dalam 

proses pembelajaran, sehingga tidak membosankan. 

4) Memudahkan pendidik dalam memberikan 

pemahaman kepada peserta didik. 

5) Peserta didik akan lebih mudah untuk mengingat 

karena sambil melihat gambar 

6) Merangsang peserta didik untuk memberikan 

respon, misalnya dalam latihan memperlancar 

melafalkan kosakata bahasa Arab. 

7) Melatih peserta didik untuk memperkenalkan 

kosakata baru dan informasi baru. 

8) Bisa menciptakan memory games, review quizzes 

(pengulangan pelajaran di sekolah), guessing games 

(tebak-tebakan). 
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5. Kemampuan yang dicapai melalui Pembelajaran dengan 

Menggunakan Permainan Flashcard   

Telah dikemukakan sebelumnya bahwa 

permainan Flashcard adalah salah satu media 

pembelajaran yang dapat menimbulkan semangat, 

motivasi peserta didik dan tidak menimbulkan 

verbalisme, dan dapat menyajikan sesuatu yang abstrak 

menjadi lebih kongkrit, melatih daya ingat dan 

meningkatkan perbendaharaan dan penguasaan 

kosakata. Media flashcard dianggap sebagai suatu 

media yang menimbulkan kesenangan dan ketertarikan 

siswa dalam pembelajaran kosakata, karena flashcard 

merupakan salah satu bentuk media pembelajaran 

berupa kartu bergambar yang disukai siswa dan dapat 

disajikan dalam bentuk permainan.  

  Dengan demikian menurut Tarigan dalam 

hotimah flashcard merupakan suatu alternatif yang 

dapat diperkirakan dapat membantu meningkatkan 

kemampuan kosakata siswa, terutama terutama 

kemampuan dalam menyimak kosakata (Listening skill) 

dan berbicara (speaking skill),(Hotimah, 2010). 

1) Kemampuan menyimak (Listening skill). 

Menyimak adalah suatu proses kegiatan 
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mendengarkan lambang-lambang lisan dengan 

penuh perhatian, pemahaman, apresiasi, serta 

interpretasi untuk memperoleh informasi, 

menangkap isi atau pesan, serta memahami makna 

komunikasi yang telah disampaikan. Tujuan dari 

menyimak yaitu untuk memperoleh informasi, 

mengumpulkan data dan memberikan responsi yang 

tepat terhadap segala sesuatu yang didengar 

diantaranya: 

a) Kemampuan mendengarkan kosakata yang 

diucapkan oleh guru 

b) Kemampuan siswa dalam mengenal dan 

mengingat kosakata 

c) Kemampuan memahami makna kosakata yang 

diberikan 

d) Kemampuan menanggapi (responding) intruksi 

yang diberikan oleh guru berkaitan dengan 

kosakata yang dipelajarinya.  

2) Kemampuan berbicara (speaking skill). Berbicara 

adalah kemampuan mengucapkan bunyi-bunyi 

artikulasi atau kata-kata untuk mengekspresikan, 

menyatakan atau menyampaikan pikiran. 
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C. Kosakata 

1. Pengertian kosakata 

Kosakata menurut KBBI merupakan 

“perbendaharaan kata atau banyaknya kata-kata yang 

dimiliki oleh suatu bahasa”, (KBBI, 2008).  Menurut 

Kridalaksana dalam Yugi “kosakata ialah kata-kata 

yang merupakan perbendaharaan suatu 

bahasa”,(Prawitaya, 2018). Kosakata adalah kumpulan 

kata, khasanah kata, dan leksikon. Kosakata berarti 

komponen dari sebuah bahasa di dalamnya terdapat 

informasi mengenai makna dan pemakaiannya. 

Kosakata adalah perbendaharaan kata yang dimiliki oleh 

seseorang dan suatu bahasa,(Ardhani, 2011). 

Berdasarkan  pendapat diatas dapat ditarik 

kesimpulkan bahwa kosakata atau vocabulary 

merupakan perbendaharaan kata dalam suatu bahasa 

yang dimiliki oleh seseorang. 

2. Penguasaan kosakata 

Penguasaan kosakata adalah kegiatan 

menguasai atau kemampuan memahami dan 

menggunakan kata-kata yang terdapat dalam suatu 

bahasa, baik bahasa lisan maupun tulisan. Penguasaan 

kosakata seseorang penting untuk menyampaikan dan 

menerima informasi juga kepandaian seseorang diukur 

dari kekayaan kosakata.(Elviza et al., 2013). 
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Penguasaan kosakata terbagi menjadi 2 yaitu 

kosakata reseptif (receptive vocabulary) dan kosakata 

produktif (productive vocabulary) berikut diuraikan 

mengenai jenis-jenis kosakata tersebut:(Muhammad, 

2015). 

1) Kosakata reseptif 

Kosakata reseptif adalah penguasaan 

kosakata yang digunakan untuk memahami suatu 

kosakata dari seseorang baik lisan maupun tulisan 

kosakata ini disebut juga dengan proses decoding. 

2) Kosakata produktif  

Kosakata produktif adalah penguasaan 

kosakata yang digunakan untuk menyampaikan 

suatu kosakata kepada seseorang  baik dalam 

bentuk lisan maupun tulisan dan disebut juga proses 

encoding.  

3. Pentingnya kosakata 

Kosakata berharga bagi pemiliknya juga 

memiliki nilai tersendiri, oleh sebab itu banyak para ahli 

yang mengemukakan tentang pentingnya 

memperbanyak penguasaan kosakata, yaitu: 

1) Untuk dapat berkomunikasi dengan mudah di 

butuhkan perbendaharaan kosakata yang banyak;  
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2) Kosakata merupakan hal utama yang harus ada 

dalam diri seseorang sebab kosakata berguna dalam 

membentuk suatu kalimat yang dapat mengutarakan 

isi pikiran dan perasaan seseorang baik lisan 

maupun tulisan,(Nurgiyantoro, 2001) 

3) Penguasaan kosakata yang baik dapat menambah 

keterampilan dalam berkomunikasi,(Basri et al., 

2014) 

4) Kosakata mempengaruhi kemampuan berbahasa, 

semakin kaya kosakata maka akan semakin cakap 

dalam berbahasa begitupun sebaliknya,(Zaim, 

2016).  

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan 

bahwa kosakata sangat penting bagi seseorang dan 

merupakan pusat dari suatu bahasa, untuk dapat 

berkomunikasi dengan baik serta terampil dalam 

berbahasa Inggris diperlukan perbendaharaan 

kosakata yang banyak. 

 

4. Indikator Pencapaian Kosakata 

Menurut Thornbury dalam Atikah yang 

menjadi indikator dalam pencapaian atau penguasaan 

kosakata (Vocabulary) ada 3 yaitu: 
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1) Pelafalan (Pronunciation)  

2) Ejaan (Spelling)   

3) Arti atau makna (Meaning).(Mumpuni & Supriyanto, 

2020)  

Jadi ada tiga indikator yang digunakan dalam 

mengukur  pencapaian kosakata siswa. 

D. Hasil Penelitian Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Mia Zultrianti Sari 

dengan Judul “Efektifitas Penggunaan Media 

Pembelajaran Flashcard Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Dalam Penguasaan Kosa Kata Bahasa 

Inggris”. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

PTK. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

media flash card dapat meningkatkan kemampuan hasil 

belajar siswa dalam penguasaan kosakata bahasa 

Inggris. Peningkatan tersebut terlihat dari perubahan 

rentang nilai, nilai rata-rata dan jumlah siswa yang 

berhasil melewati nilai KKM. Peningkatan terjadi pada 

perolehan hasil evaluasi, hasil perolehan rata-rata siswa 

sebelum tindakan sebesar iv 6,04, setelah tindakan 

siklus pertama sebesar 8,09, dan setelah tindakan siklus 

kedua sebesar 9,15. 
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Persamaan antara penelitian diatas dengan penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti yaitu sama-sama 

menggunakan flash card sebagai media pengajaran, 

adapun perbedaannya terletak pada jenis penelitan yang 

digunakan. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

tindakan kelas (PTK) sedangkan peneliti menggunakan 

jenis penelitian eksperimen,(Sari, 2012) 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Rina Mariana Hesti 

dengan judul “Efektivitas Media Flashcard Terhadap 

Keterampilan Menulis Kosakata Bahasa Inggris Siswa 

Sekolah Dasar (Sd)”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas media flashcard terhadap 

keterampilan menulis kosakata bahasa Inggris siswa 

sekolah dasar. Penelitian dilakukan dengan pre-

experimental design tipe one group pretest – posttest 

design. Partisipan adalah siswa kelas tiga sekolah dasar, 

berjumlah 21 orang, yang terdiri dari 7 laki – laki dan 

14 perempuan. Pengumpulan data dilakukan dengan tes 

keterampilan menulis kosa kata Bahasa Inggris. Data 

diolah dengan Paired t-test. Hasil analisis menunjukkan 

signifikan nilai t-hitung 7.135 dan nilai t-tabel sebesar 

2.086, maka t-hitung > t-tabel. Dengan demikian Ho 

ditolak dan H1 diterima adanya peningkatan 
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keterampilan menulis yang signifikan dengan nilai 

rerata pre-test sebesar 53,57 dan nilai rerata post-test 

sebesar 80,71. Hasil penelitian ini adalah bahwa media 

flashcard mampu meningkatkan keterampilan menulis 

kosa kata bahasa Inggris anak. Berdasarkan hasil 

perhitungan uji N-Gain Score menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata adalah sebesar 58.0250 atau 58% termasuk 

dalam kategori cukup efektif. Dengan nilai N-Gain 

Score minimal sebesar -150% dan maksimal 100%. 

Dengan demikan, bisa disimpulkan bahwa media 

flashcard cukup efektif untuk meningkatkan 

keterampilan menulis kosakata Bahasa Inggris pada 

siswa sekolah dasar. 

Persamaan antara penelitian diatas dengan penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti itu sendiri adalah dari segi 

media yang diterapkan dalam penelitian yaitu sama-

sama menggunakan flashcard sebagai media 

pengajaran, sedangkan perbedaannya adalah desain 

penelitian. Penelitian ini menggunakan desain pre-

experimental design tipe one group pretest – posttest 

design sedangkan peneliti menggunakan desain 

penelitian pre-experimental,(Hesti, 2020).  
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Hanisan dengan Judul 

Efektivitas Penggunaan Media Kartu Bergambar (Flash 

Card) terhadap Pengenalan.  Kosakata Bahasa Arab 

pada Peserta Didik Kelas VII SMP Muhammadiyah 

Parepare. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

Efektivitas Penggunaan Media Kartu Bergambar (Flash 

Card) terhadap Pengenalan Kosakata Bahasa Arab pada 

Peserta Didik Kelas VII SMP Muhammadiyah 

Parepare. Untuk menjawab masalah tersebut penelitian 

ini menggunakan penelitian quasi experiment dengan 

rancangan penelitian menggunakan pre test-post test 

control group design yang dilaksanakan dalam tiga kali 

pertemuan. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

peserta didik kelas VII SMP Muhammadiyah Parepare 

tahun ajaran 2014/2015. Sampel penelitian ini yaitu 

kelas VII.1 sebagai kelas eksperimen dan kelas VII.2 

sebagai kelas kontrol. Penentuan sampel dilakukan 

dengan teknik Purpossive Sampling. Berdasarkan hasil 

post test pada kelas eksperimen maupun kontrol, pada 

kelas kontrol diperoleh nilai tertinggi adalah 100 dan 

nilai terendah adalah 40 dengan nilai rata-rata sebesar 

64, sedangkan di kelas eksperimen diperoleh nilai 

tertinggi adalah 100 dan nilai terendah adalah 40 
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dengan nilai rata-rata 75. Penggunaan media kartu 

bergambar (flash card) dapat dilihat dari perhitungan 

statistik uji-t menunjukkan bahwa terdapat efektivitas 

penggunaan media kartu bergamabar flash card 

terhadap penguasaan kosakata bahasa arab peserta didik 

kelas VII SMP Muhammadiyah. Dari perhitungan 

diperoleh nilai t sebesar 2,837 sehingga nilai t-hitung 

lebih besar dari t-tabel (nilai t-tabel= 2,021) xvii yang 

menyebabkan Ha (Hipotesis alternatif) diterima. Maka 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

flash card efektif terhadap pengenalan kosakata bahasa 

Arab pada peserta didik kelas VII SMP Muhammadiyah 

Pare-pare. 

Persamaan penelitian diatas dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti yaitu penelitian dari segi media 

yang digunakan yaitu Flash Card. Adapun 

perbedaannya yaitu terletak pada desain penelitan. 

Penelitian ini menggunakan jenis desain quasi-

experimental sedangkan peneliti menggunakan desain 

pre-experimental,(Damayanti, 2020). 

E. Hipotesis 

Hipotesis terbagi menjadi 2 yaitu hipotesis nol 

(H0) dan hipotesis alternatif (Ha). Hipotesis nol adalah 
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pernyataan yang tidak sesuai dengan prediksi peneliti 

sedangkan hipotesis alternatif adalah pernyataan yang 

sesuai dengan prediksi,(Ismail, 2018). Jadi di dalam 

pengujian hipotesis ada dua kemungkinan yaitu menerima 

atau menolak suatu hipotesis. Makna dari penjelasan 

tersebut menunjukkan bahwa penerimaan atau penolakan 

hipotesis didasarkan pada nilai yang diperoleh dari data 

sampel bukan karena hipotesis tersebut benar atau 

salah,(Mufarrikoh, 2019). Adapun hipotesis dalam 

penelitian ini adalah: 

1. H0: Penggunaan flashcard games tidak efektif 

dalam penguasaan kosakata siswa kelas XI IPA 1 

SMAN 12 Sinjai. 

2. Ha: Penggunaan flashcard games efektif dalam 

penguasaan kosakata siswa kelas XI IPA 1 SMAN 

12 Sinjai. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah penelitian eksperimen dengan desain penelitian 

pre-eksperimen. Penelitian eksperimen dapat didefinisikan 

sebagai metode penelitian yang dapat digunakan dalam 

mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain 

dalam kondisi tertentu,(Sugiyono, 2017). Penelitian 

eksperimen adalah rancangan penelitian yang 

mengidentifikasi hubungan kausal (sebab-akibat). 

Zikmund mengungkapkan bahwa eksperimen merupakan 

suatu penelitian yang dimana kondisi-kondisi yang sudah 

ditentukan oleh peneliti, sehingga satu atau beberapa 

variabel dapat dikontrol untuk menguji 

hipotesis,(Hermawan, 2005). 

Adapun desain penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pre-experimental Design. Dikatakan 

pre-eksperimetal design karena desain ini belum 

merupakan eksperimen sungguh-sungguh hal ini karena 

masih ada variabel luar yang dapat mempengaruhi 

terbentuknya variabel dependen.  Hal ini dikarenakan tidak 
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adanya variabel kontrol dan sampel tidak dipilih secara 

random. 

Desain pre-eksperimen merupakan penelitian 

eksperimen yang sampelnya tidak diambil secara acak serta 

tidak memiliki kelas kontrol, Adapun bentuk pre-

experimental design  yang digunakan dalam penelitian 

yaitu One-Group Pretest-Posttest.  

Tujuan dari penggunaan desain ini yaitu untuk 

mengetahui penguasaan kosakata siswa kelas  XI IPA 1 

SMAN 12 Sinjai antara sebelum dan setelah dilakukannya 

treatment berupa permainan  kartu bergambar (flashcard).  

Bentuk desain penelitian pre-eksperimen 

digambarkan dalam bentuk tabel sebagai 

berikut:(Sugiyono, 2017) 

Tabel 1.1 

Desain Penelitian One Group Pre-test post-test Design 

Pre-test Treatment Post-test 

O1 X O2 

      (Sumber: 

Sugiyono, h. 111) 

Keterangan: 

O1 : pre-test atau tes awal sebelum adanya perlakuan 
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X   : treatment atau perlakuan melalui penggunaan 

flash card games 

O2 : post-test atau tes akhir setelah diberikan 

perlakuan. 

B. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian eksperimen dilakukan dengan 

langkah-langkah sebagai berikut:(Mukrimaa et al., 2016)  

1. Tahap persiapan penelitian, meliputi: 

a. Perancangan penelitian 

b. Persiapan studi literature 

c. Persiapan perangkat pembelajaran (media 

pembelajaran), instrument, dan kelengkapan 

lainnya 

d. Validasi media pembelajaran dan instrument 

penelitian 

2. Tahap pelaksanaan penelitian terbagi menjadi: 

a. Pengelompokkan sampel pada satu kelas penelitian 

b. Melaksanakan pre-test untuk mengetahui 

penguasaan kosakata awal siswa sebelum 

treatment/perlakuan 

c. Menjelaskan tentang flashcard games kepada 

siswa cara mengaplikasikan dan pengaturan dalam  

flash card games 
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d. Memberikan treatment/perlakuan  kepada siswa 

dengan flash card games 

e. Pemberian post-test kepada siswa untuk 

mengetahui penguasaan kosakata siswa setelah 

diberikan perlakuan  melalui flash card games 

3. Tahap penelitian: 

a. Pengolahan dan analisis data 

b. Kesimpulan  

C. Definisi Variabel 

Variabel adalah segala hal yang berbentuk apapun 

yang ditentukan oleh peneliti  yang kemudian dipelajari, 

diperoleh informasi setelah itu ditarik kesimpulan. 

Mengenai hal tersebut, secara teoritis menurut Hatch dan 

Farhady dalam Sugiyono mengemukakan bahwa variabel 

diartikan sebagai suatu simbol dari subjek maupun objek  

yang memiliki “variasi” antara satu dengan yang lainnya 

atau antara objek yang satu dengan objek yang lain. 

Variabel dalam penelitian ini dibedakan menjadi 2, yaitu 

sebagai berikut:(Sugiyono, 2017). 

1. Variabel Independen (x) 

Variabel independen biasa disebut dengan 

variabel bebas yaitu variabel yang mempengaruhi atau 

menjadi sebab adanya variabel dependen (terikat). 
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Adapun variabel bebas dalam penelitian ini adalah 

“penggunaan flashcard games”. Flashcard ini adalah 

permainan yang berupa kartu kecil yang terdiri atas 

dua sisi. Sisi bagian depan yang terdapat gambar atau 

simbol sedangkan sisi bagian belakang adalah arti dari 

gamabr tersebut.  

2. Variabel Dependen (y) 

Variabel dependen atau biasa disebut variabel 

terikat yaitu variabel yang dipengaruhi atau menjadi 

akibat dari variabel independen (bebas). Adapun 

variabel dependen dalam penelitian ini adalah 

“Penguasaan kosakata siswa”. Kosakata adalah 

kumpulan atau perbendaharaan kata yang dimilki 

seseorang  yang merupakan bagian dari suatu bahasa 

tertrntu. Penguasaan kosakata seseorang akan sejalan 

dengan cara berbahasanya yakni semakin banyak ia 

mengetahui kosakata makan semakin bagus dalam 

berkomunikasi dengan orang lain. 
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Penggunaan Flashcard 

Games (Independen) 

Gambar 2.1 

Hubungan antara variabel Independen-Dependen. 

 

D. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

 Penelitian ini akan dilaksanakan di SMAN 12 

Sinjai, Jl. Andi Massalinri, Sangiaserri, Kec. Sinjai 

Selatan, Kab. Sinjai, Prov. Sulawesi Selatan. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan setelah 

diterimanya surat keputusan penelitian sampai 

menyusun laporan hasil penelitian.  

E. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

 Populasi merupakan yang terdiri dari objek dan 

subjek yang memiliki karakteristik dan kualitas tertentu 

yang telah ditetapkan untuk dipelajari oleh peneliti dan 

kemudian menarik kesimpulan.(Sugiyono, 2017).  

Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA 

SMAN 12 Sinjai yang berjumlah 73 siswa.  

2. Sampel  

Penguasaan kosakata 

(dependen) 
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 Sampel adalah bagian yang memberikan 

gambaran secara umum dari populasi. Sampel 

penelitian memiliki karakteristik yang sama atau 

hampir sama dengan populasi sehingga sampel yang 

digunakan dapat mewakili populasi,(Riyanto & 

Hatmawan, 2020). Sampel adalah “ bagian dari jumlah 

dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi”.(Sugiyono, 2017). Sampel pada penelitian ini 

adalah siswa kelas XI IPA 1 SMAN 12 Sinjai yang 

berjumlah 23 siswa. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik Pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah tes. Tes ini digunakan untuk mengetahui 

penggunaan permainan kartu flashcard dalam 

meningkatkan penguasaan kosakata siswa. Adapun tes 

dibagi menjadi dua bentuk yaitu tes lisan dan tes tulisan. 

Adapun tes dibagi menjadi dua bagian yaitu pre-test dan 

post-test. Pre-test atau tes awal dilakukan untuk 

mengetahui penguasaan kosakata siswa sebelum diberikan 

treatment adapun post-test atau tes akhir dilakukan untuk 

mengetahui penguasaan kosakata siswa setelah diberikan 

perlakuan berupa penerapan flashcard games dalam 

penguasaan kosakata siswa. 
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G. Instrumen Penelitian 

1. Tes 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah tes. 

Tes merupakan suatu teknik  dalam pengumpulan data 

yang dilakukan secara tidak langsung untuk mengukur 

pengetahuan ataupun bakat dari suatu individu atau 

kelompok. Tes tersebut digunakan untuk mengetahui 

suatu keberhasilan dalam proses pembelajaran. Tes 

yang diberikan dalam penelitian ini berupa tes 

kemampuan sebelum dan sesudah. Tujuan adanya pre-

test dan post-test untuk mengetahui peningkatan 

penguasaan kosakata siswa sebelum dan setelah 

diberikan treatment/ perlakuan. 

2. Dokumentasi 

Menurut Suharsimi Arikunto dokumentasi 

merupakan metode yang dipergunakan memperoleh 

data mengenai hal-hal atau variabel seperti catatan, 

transkrip, surat kabar, agenda, dan lainnya,(Arikunto, 

2019). Dengan dokumentasi, dapat membuktikan bahwa 

kita telah melakukan beberapa penelitian di sekolah dan 

adanya hasil ataupun bukti dokumentasi dari kegiatan 

penelitian yang dilakukan bersama dengan siswa. 
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Dokumentasi ini berupa foto selama proses penelitian 

didalam kelas. 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini ada 2 yaitu Uji Normalitas, uji-t dan uji 

hipotesis. 

1.  Uji Normalitas 

Dalam teknik analisis data perlu dilakukan 

adanya uji normalitas. Uji normalitas merupakan 

persyaratan sebelum dilkakukan uji hipotesisi atau uji-

t. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah 

data yang digunakan dalam penelitian berdistribusi 

normal atau tidak. Dasar pengambilan keputusan 

adalah jika nilai Lhitung > Ltabel maka H0 ditolak, dan jika 

nilai Lhitung < Ltabel maka H0 diterima. Dalam hal ini uji 

normalitas yang dilakukan menggunakan rumus  

Saphiro Wilk,(Nuryadi, 2017). 

Dalam pengujian normalitas Saphiro Wilk 

dilakukan dengan bantuan SPSS 25 adapun hasil yang 

akan diperoleh dari uji normalitas menggunakan rumus 

tersebut adalah: 
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a. Jika nilai signifikansi/ nilai Probabilitas (P) > (0,05) 

maka data dinyatakan berdistribusi normal, 

sebaliknya; 

b. Jika nilai signifikansi/ nilai Probabilitas (P) < (0,05) 

maka data dinyatakan tidak berdistribusi normal. 

 Berdasarkan uraian di atas, maka uji 

normalitas digambarkan dalam bentuk tabel sebagai 

berikut: 

Tabel 1.4 

Klasifikasi Uji Normalitas data 

No  Kriteria Keterangan 

1 P > (0,05) Normal 

2 P < (0, 05) Tidak Normal 

 

2. Uji-t 

Uji-t dilakukan untuk mengetahui ada/tidaknya 

pengaruh yang signifikan antara variabel bebas dengan 

variabel terikat. Adapun uji-t yang digunakan adalah 

uji-t berpasangan atau paired sample t-Test. uji-t 

berpasangan adalah metode pengujian hipotesis dimana 

data yang digunakan tidak bebas tetapi berpasangan. 



40 
 

 
 

Ciri-ciri yang paling sering ditemui pada kasus yang 

berpasangan dalam suatu objek penelitian  dikenal 

dengan 2 perlakuan yang berbeda. Meskipun 

menggunakan sampel yang sama tetap peneliti 

memperoleh 2 macam data sampel yaitu data sampel 

sebelum dilakukan perlakuan dan data sampel setelah 

dilakukan perlakuan,(Nuryadi, 2017). 

 Hipotesis dari suatu kasus penelitian dilakukan 

dengan menggunakan rumus paired sample t-test 

sebagai berikut: 

Thit = 
𝐷̅

𝑆𝐷

√𝑛

 

SD = √𝑣𝑎𝑟 

𝑣𝑎𝑟 (𝑠2) =
1

𝑛 − 1
∑(

𝑛

𝑖=1

𝑥𝑖 − 𝑥𝑗 )2 

Keterangan: 

T = nilai t hitung 

D = rata-rata pengukuran sampel pre-test dan post-

test 

SD = standar deviasi selisih pengukuran sampel pre-

test dan post-test 

N  = jumlah sampel 

Xi  = sampel pre-test 
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Xj  = sampel post-test  

Untuk menginterpretasikan uji t-test terlebih 

dahulu harus ditentukan nilai siginifikansi α (0,05) 

setelah itu melakukan perbandingan antar a nilai thit 

dengan ttabel = α:n-1 apabila thit > ttab berbeda secara 

signifikansi maka H0 ditolak dan apabila  thit < ttab tidak 

berbeda secara signifikansi maka H0 diterima.  

Kriteria pengambilan keputusan thit dengan ttab: 

1. Jika thit < ttab maka Ha ditolak dan H0 diterima, hal ini 

berarti penggunaan flashcard tidak dapat 

meningkatkan penguasaan kosakata siswa kelas XI 

IPA 1 SMAN 12 Sinjai. 

2. Jika thit > ttab maka H0 ditolak dan Ha diterima, hal ini 

berarti penggunaan flashcard dapat meningkatkan 

penguasaan kosakata siswa kelas XI IPA 1 SMAN 

12 Sinjai. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

1. Sejarah singkat berdirinya SMA Negeri 12 Sinjai 

SMAN 12 Sinjai pada awalnya bernama 

SMA Negeri 03 Sinjai Selatan yang berdiri pada 

tanggal 05 September 2010 dan menempati sekolah 

SD Negeri 165 Bolaromang. Pada tanggal 27 Januari 

2017, SMAN 03 Sinjai Selatan berubah nama menjadi 

SMAN 12 Sinjai berdasarkan Pergub Nomor 99 Tahun 

2017. 

2. Visi dan Misi Sekolah 

a. Visi: 

“Unggul dalam kualitas, berbudaya dan dilandasi 

wawasan religi dan cerdas” 

b. Misi: 

1) Membentuk peserta didik berprestasi, berbudi 

pekerti, dan berimtaq untuk lulusan yang 

berdaya saing. 

2) Mengembangkan lingkungan sekolah, 

berbudaya, dan beretos belajar. 

3) Melaksanakan pembinaan keagamaan dengan 

berkesinambungan dan terarah. 



43 
 

 
 

4) Melaksanakan pembelajaran yang bermutu 

sejalan dengan perkembangan IPTEK. 

5) Menanamkan nilai kasih sayang segenap 

civitas sekolah melalui Salam, senyum, dan 

sapa. 

6) Mengoptimalkan pembinaan profesionalisme 

guru dan staf secara berkesinambungan. 

7) Mengoptimalkan peran serta masyarakat 

dalam meningkatkan mutu proses 

pembelajaran. 

 

c. Tujuan Sekolah 

1) elahirkan siswa berkualitas yang mampu 

bersaing diberbagai even lomba. 

2) Menciptakan lingkungan sekolah sebagai 

lingkungan belajar yang aman dan 

menyenangkan. 

3) Meningkatkan kemampuan profesionalisme 

guru dalam berbagai bidang. (khusus proses 

pembelajaran). 

4) Mengimplementasikan budaya salam, senyum 

dan santun bagi warga sekolah. 
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5) Meningkatkan prestasi kelulusan masuk 

perguruan tinggi negeri (favorit). 

6) Meningkatkan kualitas pelaksanaan ibadah 

bagi setiap warga sekolah. 

7) Meningkatkan peran serta masyarakat 

terhadap peningkatan mutu pembelajaran. 

3. Nama Kepala sekolah dari awal berdirinya sampai 

sekarang 

1. Drs. Basri Tama (2010-2016) 

2. Dr. Muh. Natsir (2016-Sekarang) 

4. Identitas Sekolah 

NPSN    : 40318469 

Status    : Negeri 

Bentuk pendidikan   : SMA 

Status Kepemilikan   : Pemerintah 

Daerah 

SK pendirian sekolah  : 15 tahun 2010 

Tanggal SK pendirian  : 29 Mei 2010 

SK izin operasional   : 99 Tahun 2017 

Tanggal SK izin operasional  : 26 Januari 2017 

5. Data Pelengkap 

Kebutuhan khusus dilayani  : Tidak ada 
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Nama Bank    :BANK 

SULSELBAR 

Cabang KCP/unit   : Sinjai 

Rekening atas Nama   :SMAN 12 

SINJAI 

6. Data Rinci 

Status BOS    : Bersedia 

menerima 

Waktu penyelenggaraan  : Pagi 

Sertifikasi ISO   :Belum 

bersertifikat 

Sumber listrik   : PLN 

Daya listrik    : 2200 

Akses Internet   : Telkomsel Flash 

Jumlah Guru    : 43 orang 

Jumlah Ruang Kelas   : 18 Kelas 

Laboratorium dan Perpustakaan : 1  
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7. Data Mengenai Siswa 

Tabel 4.1 

Data Siswa SMA Negeri 12 Sinjai 

No Kelas Jumlah siswa 

1. X1 

X2 

X3 

X4 

28 orang 

29 orang 

28 orang 

28 orang 

2. IPA 1 

IPA 2 

IPA 3 

IPS 1 

IPS 2 

23 orang 

26 orang 

24 orang 

26 orang 

23 orang 

3. IPA 1 

IPA 2 

IPA 3 

IPS 1 

IPS 2 

34 orang 

35 orang 

34 orang 

34 orang 

32 

orang,(Dapodik,2021) 
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B. Hasil dan Pembahasan Penelitian 

1. Hasil  

a. Pre Test ( Tes Awal)   

 Pre test atau tes awal merupakan langkah 

pertama yang diakukan dalam proses peneltian. Pre 

Tes ini diberikan kepada siswa guna untuk 

mengetahui kemampuan siswa terhadap penguasaan 

kosakata Bahasa Inggris sebelum diberikan treatment 

atau perlakuan. Adapun pret test berupa gambar 

dimana siswa tersebut diperintahkan untuk 

menuliskan kosakat kata sesuai gambar yang berda 

pada lembar soal tersebut. Selain itu, Pre Test ini 

diberikan kepada siswa untuk mengetahui apakah 

ada peningkatan setelah diberikan treatment dengan 

menggunakan flash card atau tidak. 

 Pada pre test diperoleh hasil yang disajikan 

dalam tabel sebagai berikut:  

Tabel 4.2 

Hasil pre test siswa kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai 

No Nama Siswa Skor 

1 AS 52 

2 AR 62 

3 AW 58 

4 AQ 75 
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5 BR 49 

6 H 63 

7 MF 37 

8 MK 41 

9 MT 55 

10 NA 65 

11 NF 35 

12 N 79 

13 NAS 31 

14 NH 65 

15 R 67 

16 RHA 56 

17 RJ 44 

18 SNH 43 

19 WA 71 

20 YA 57 

21 SRH 69 

22 ZA 55 

23 A 30 

Total 1259 

N 23 

M 54,73 

 

Dari tabel 4.2 di atas diketahui bahwa pada 

pre test skor terendah adalah 30 dan skor tertinggi 

adalah 79. 3 siswa mendapatkan skor antara 71-85 

dengan kriteria baik, 9 siswa mendapatkan skor antara 

55-70 dengan kriteria cukup baik, 7 siswa 

mendapatkan skor antara 41-55 dengan kriteria kurang 
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dan 4 siswa mendapat skor < 40 dengan kriteria sangat 

kurang.  

Dari hasil pre test atau tes awal, nilai rata-rata 

untuk pre test adalah 54,73 dari data menunjukkan 

bahwa hampir dari sebagian besar siswa memperoleh 

skor yang rendah sehingga dapat dikatakan bahwa 

penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa masih 

sangat kurang. 

Tabel 4.3 

Frekuensi dan persentase pre test 

No Klasifikasi Skor Frekuensi Persentase 

1. Amat baik 81-

100 

0 0 

2. Baik  71-85 3 13,04 % 

3. Cukup  56-70 9 39,13 % 

4. Kurang  41-55 7 30,43 % 

5. Amat 

kurang 

< 40 4 17,39% 

b. Treatment 

Pelaksanaan perlakuan yang dilakukan oleh 

peneliti berupa penggunaan media flashcard games  

dalam pembelajaran mata pelajaran bahasa Inggris. 
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Langkah-langkah yang dilakukan pada pelaksanaan  

adalah : 

1) Memperkenalkan kepada siswa mengenai 

permainan bergambar atau flashcard games; 

2) Selanjutnya siswa diajarkan mengenai konsep 

penggunaan flashcard games; 

3) Pemberian contoh-contoh flashcard games berupa 

kartu yang memiliki dua sisi berbeda dengan 

mengaplikasikannya dalam beberapa cara/teknik; 

4) Pengenalan dengan praktik langsung yaitu seperti 

siswa diberikan kartu bergambar kemudian siswa 

diarahkan untuk menebak kosakata dari gambar 

tersebut; 

5) Pengaplikasian flashcard games didalam 

pembelajaran. 

Dalam pelaksanaan treatment atau perlakuan 

berupa penggunaan flashcard games didalam 

pembelajaran, siswa terlihat cukup aktif selama 

mengikuti treatment tersebut hal ini dikarenakan setiap 

contoh kosakata maupun soal yang diberikan cukup 

mudah serta berupa gambar yang dapat memberikan 

daya tarik dalam prose pembelajaran. Siswa dapat 

memahami yang disampaikan serta dapat 
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menggunakan media flashcard dengan cukup baik. 

Pelaksanaan perlakuan ditutup dengan dengan 

menyimpulkan materi yang telah dibahas pada hari itu 

dan berdoa. 

d. Post Test (Tes Akhir) 

Tes akhir atau post test dilakukan untuk 

mengetahui seberapa besar pengaruh pemberian 

perlakuan atau treatment, hasil tes akhir kemudian 

akan dibandingkan dengan hasil yang didapat pada 

waktu awal tes. Pada hasil tes akhir yang dilakukan 

oleh peneliti kepada siswa kelas XI IPA 1 SMAN 12 

Sinjai yang dilakukan secara langsung diperoleh hasil 

yang disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.4 

Hasil post test siswa kelas XI IPA 1 MAN 12 Sinjai 

No Nama Siswa Skor 

1 AS 75 

2 AR 65 

3 AW 77 

4 AQ 81 

5 BR 84 

6 H 90 
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7 MF 78 

8 MK 75 

9 MT 92 

10 NA 90 

11 NF 70 

12 N 82 

13 NAS 85 

14 NH 97 

15 R 65 

16 RHA 88 

17 RJ 76 

18 SNH 87 

19 WA 92 

20 YA 86 

21 SRH 90 

22 ZA 87 

23 A 83 

Total 1895 

N 23 

M 82,39 
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Berdasarkan dari tabel post test, 10 siswa 

mendapatkan skor 85-100 dengan kriteria sangat baik, 

8 siswa mendapatkan skor 70-84 dengan kriteria baik 

dan 5 siswa mendapatkan skor 60-75 dengan kriteria 

cukup dan tidak ada siswa yang mendapatkan hasil 

kurang atau sangat kurang. Sehingga berdasarkan hasil 

post test atau tes akhir dapat ditarik kesimpulan bahwa 

baik dari tes yang diberikan dapat dijawab dengan baik 

oleh siswa hal ini terlihat pada tabel 4.4 diatas. 

Berdasarkan hal tersebut, dapat diketahui bahwa nilai 

rata-rata siswa adalah 82,39 yang berarti terdapat 

peningkatan dari nilai rata- rata siswa pada saat tes 

awal sebelumnya. Sehingga dari hasil tersebut dapat 

dikatakan bahwa penguasaan kosakata bahasa Inggris 

siswa setelah mendapatkan perlakuan berupa 

penggunaan flashcard games dalam pembelajaran 

mengalami peningkatan yang terlihat pada hasil dari 

tes akhir yang diberikan. 
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Tabel 4.5 

Frekuensi dan Persentase  Post test 

No Klasifikasi Skor Frekuensi Persentase 

1. Sangat baik 85-100 10 43,47 % 

2. Baik  70-84 8 34,78 % 

3. Cukup  60-75 5 21,73 % 

4. Kurang  41-55 0 0 

5. Sangat 

kurang 

< 40 0 0 

 

Dari hasil tabel diatas, dapat dilihat bahwa 

dari 23 siswa terdapat peningkatan pada nilai post test, 

10 siswa dengan kriteria sangat baik, 8 siswa dengan 

kriteria baik, 5 siswa dengan kriteria dengan cukup, 

dan tidak terdapat siswa yang memiliki kriteria kurang 

maupu sangat kurang. Berdasarkan dari data diatas, 

dapat disajikan dalam diagram dengan gambaran 

sebagai berikut : 
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Gambar 4.1 Penguasaan Kosakata Siswa 

Berdasarkan diagram diatas dapat 

disimpulkan bahwa terdapat peningkatan kosakata 

siswa setelah diberikan treatment.  

 

 

e. Uji Normalitas 

Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui 

apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau 

tidak.  

Dalam penelitian ini menggunakan rumus 

Saphira Milk dengan bantuan SPSS 25 for windows 

dimana hasil yang diperolah dari uji normalitas 

menggunakan rumus: 

0

2

4

6

8

10

12

Sangat
Baik

Baik Cukup Kurang Sangat
Kurang

Pretest

Posttest
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1. Jika nilai signifikansi/ nilai probabilitas (P) > 

(0,05) maka dikatakan berdistribusi normal. 

2. Jika nilai signifikansi/ nilai probabilitas (P) ≤ 

(0,05) maka dikatakan berdistribusi tidak normal.  

Berikut ini hasil uji normalitas: 

Tabel 4.6 

Hasil Uji Normalitas dengan menggunakan 

Saphiro Wilk 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest ,116 23 ,200* ,967 23 ,625 

Postte

st 

,097 23 ,200* ,954 23 ,346 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

  Berdasarkan tabel 4.6 dapat diketahui bahwa 

hasil  pre test maupun post test memiliki taraf 

signifikansi atau lebih besar dari 0,05, dimana pretest 

(0,625> 0,05) sedangkan posttest (0,346> 0,05) 

sehingga dari hasil uji normalitas tersebut dapat 

disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi 

normal. 



57 
 

 
 

d. Uji hipotesis 

Uji-t yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah uji-t berpasangan atau paired sample t-Test. uji-t 

berpasangan adalah metode pengujian hipotesis di mana 

data yang digunakan tidak bebas tetapi berpasangan.  

Dasar pengambilan keputusan untuk  uji hipotesis 

adalah: 

1) Apabila thitung <  ttabel maka Ha ditolak dan H0 

diterima; 

2) Apabila thitung  > ttabel maka Ha diterima dan H0 

ditolak 

 

Tabel 4.7 Hasil Paired Simple Test 

 

  Berdasarkan hasil dari uji paired sample t-test 

diperoleh nilai Sig. 0,000 < 0,05, dan nilai Thitung 8,931 

> Ttabel 2,074 artinya Ha diterima dan H0 ditolak  

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretest – 

posttest 

-27,652 14,850 3,096 -34,074 -21,231 -8,931 22 ,000 
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sehingga dapat disimpulkan bahwa pengunaan flashcard 

games efektif digunakan dalam meningkatkan 

penguasaan kosakata di kelas XI IPA 1 di SMAN 12 

Sinjai.  

  Selain membandingkan nilai Signifikansi 

dengan 0,05, terdapat cara lain untuk menguji hipotesis 

yaitu dengan cara membandingkan Thitung dengan Ttable. 

Adapun cara untuk membandingkan Thitung dengan 

Ttable ialah jika nilai dari Thitung > Ttabel, kemudian Ho 

menolak dan Ha menerima. Sebaliknya nilai Thitung < 

Ttable maka Ho diterima dan Ha ditolak. Berdasarkan 

hasil dari Paired Simple T-Test, diketahui bahwa nilai 

dari Thitung negatif. Nilai Thitung negatif disebabkan 

karena nilai dari prestest rendan dibandingkan degan 

nilai posttest. Maka dalam kasus seperti ini, nilai T 

hitung bisa jadi positif. Jadi nilai dari t hitung adalah 

8,931. 

3. Pembahasan 

 Penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa kelas 

XI IPA 1 SMAN 12 Sinjai pada dasarnya masih sangat 

kurang. Data pada pre test menunjukkan bahwa 3 siswa 

atau 13,04 % memperoleh nilai baik, 9 siswa  atau 
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39,13% memperoleh nilai cukup , 7 siswa atau 30,43% 

memperoleh nilai kurang dan 4 siswa atau 17,39% 

memperoleh nilai sangat  kurang. Sedangkan pada post 

test 10 siswa atau 43,47% memperoleh nilai baik, 8 

siswa atau 34,78% siswa memperoleh nilai baik, 5 

siswa atau 21,73% siswa memperoleh nilai cukup baik 

dan tidak ada siswa yang memperoleh nilai kurang atau 

amat kurang. Selain itu nilai rata-rata siswa pada pre 

test adalah 54,73 dan nilai rata-rata siswa pada post test  

adalah 82,39. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa secara 

signifikan lebih baik setelah mendapatkan perlakuan 

berupa penggunaan anagram games. 

Peneliti menyimpulkan bahwa salah satu 

faktor yang membuat siswa kurang menguasai kosakata 

bahasa Inggris adalah lemahnya minat dan ketertarikan 

siswa terhadap bahasa Inggris selain itu dalam 

pelaksanaan kegiatan belajar mengajar (KBM) bahasa 

Inggris guru yang sejauh ini masih menerapkan metode 

ceramah membuat para siswa merasah jenuh dan 

terkadang tidak memahami apa yang telah disampaikan 

meskipun guru tersebut telah menjelaskan dengan baik. 

Siswa yang memiliki kosakata bahasa Inggris yang 
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kurang terkadang mengalami kesulitan dalam 

menyimpulkan arti dari suatu kata atau konteksnya. 

Bagi siswa masih banyak kosakata yang belum mereka 

ketahui bahkan kosakata dasar sekalipun. Kondisi 

tersebut menyebabkan siswa mendapat skor rendah 

dalam penguasaan kosakata. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian 

eksperimen, tujuan dari penelitian eksperimen ini adalah 

untuk mengetahui efektivitas penggunaan flashcard games 

terhadap penguasaan  kosakata bahasa Inggris siswa kelas 

XI IPA 1 SMAN 12 Sinjai, maka dari itu peneliti 

menggunakan metode pre test dan post test  sehingga dari 

analisis data diperoleh hasil nilai rata-rata pada pre test 

adalah 54,73 sedangkan pada post test nilai rata-rata adalah 

82,39. Hasil uji t menunjukkan dimana thitung adalah 8,931 

lebih besar dari ttabel yaitu 2,074 pada tingkat signifikansi 

0,05 dan derajat kebebasan (df) adalah 22.  

Berdasarkan hasil temuan dalam penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan flashcard games efektif 

terhadap penguasaan kosakata siswa di mana dapat 

menambah pengetahuan tentang kosakata, mengetahui cara 

mengucapkan kosakata, mengetahui cara mengeja dengan 

benar, dan dapat memahami arti dari kosakata maupun 

kalimat dalam bahasa Inggris. Sehingga hasil dari uji 

paired sample t-test diperoleh nilai Sig. 0,000 < 0,05 yang 

artinya hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotetis nol 
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(H0) diterima atau dengan kata lain penggunaan flashcard 

games efektif terhadap penguasaan kosakata siswa kelas XI 

IPA 1 SMAN 12 Sinjai. 

B. Saran  

a. Untuk guru bahasa Inggris 

1) Guru bahasa Inggris perlu meningkatkan kreativitas 

dalam pembelajaran terkhususnya pembelajaran 

bahasa Inggris, misalnya dengan membuat inovasi 

baik dari segi teknik pengajaran maupun dari media 

yang digunakan hal ini untuk menarik motivasi 

belajar siswa; 

2) Guru dapat menerapkan media flashcard dalam 

mengajar kosakata dan untuk menciptakan variasi 

dalam kegitana belajar mengajar bahasa Inggris. 

b. Untuk siswa  

1) Siswa harus lebih aktif dan tidak takut melakukan 

kesalahan selama proses pembelajaran, terutama 

dalam pembelajaran bahasa Inggris 

2) Siswa harus menyadari batasan penguasaan 

kosakata yang dimiliki dan memperbaikinya 

dengan rajin menghafalkan kosakata. 
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c. Untuk Pembaca 

1) Kiranya pembaca dapat melakukan penelitian lebih 

lanjut mengenai efektivitas penggunaan flash card 

baik seperti pengaplikasian dalam proses 

pembelajaran. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 



 
 

 
 

Distribusi Nilai Ttabel 



 
 

 
 

Lampiran 

Instrumen Penelitian (Pre-Test) 

 

Nama : 

 

Nis : 

 

Kelas  :  

 

 Perhatikan gambar di tabel dan tuliskan kosakata 

yang dimaksud dari gambar tersebut ! 

  

No Picture Answer 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

2 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

5 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

6 

 

 

 

 

 

 

 

7 

 

 

 

 

 

8 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

9 

 

 

 

 

 

 

10  

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

11 

 

 

12  

 

 

 

 

 

 

 

 

13 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

14 

 

 

 

 

15 

 

 

 

 

 

16 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

17 

 

 

 

 

 

 

18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

19 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

20 

 

 

  

Kunci Jawaban : 

1 Sweep  7 Cry  

2 Banana  8 Angry  

3 Swim  9 Read  

4 Elephant  10 Call  

5 Sleep  11 Pray  

6 Tomato  12 Sew  

13 Apple  17 Corn  

14 Take a bath  18 Rain 

15 Climbing/Sport 

Climbing 

19 Eat  

16 Fishing  20 Glasses  

 

 



 
 

 
 

Lampiran 

Instrument Penelitian (Post/Test) 

 

Nama : 

 

Nis : 

 

Kelas  :  

 

 Perhatikan gambar di tabel dan tuliskan kosakata 

yang dimaksud dari gambar tersebut ! 

  

No Picture Answer 

 

 

 

1 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

5 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

6 

 

 

 

 

 

 

 

7 

 

 

 

 

 

8 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

9 

 

 

 

 

 

 

10  

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

11 

 

 

12  

 

 

 

 

 

 

 

 

13 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

14 

 

 

 

 

15 

 

 

 

 

 

16 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

17 

 

 

 

 

 

 

18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

19 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

20 

 

 

  

Kunci Jawaban  

1 Swim 7 Cry 

2 Tomato 8 Angry 

3 Tree 9 Read 

4 Elephant 10 Call 

5 Sleep 11 Pray 

6 Banana 12 Sew 

13 Apple 17 Corn 

14 Take a bath 18 Rain 

15 Climbing/Sport Climbing 19 Eat 

16 Fishing 20 Glasses 

 



 
 

 
 

DOKUMENTASI KEGIATAN 

 

 

 

 

 

 

 

PRE TEST 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TREATMENT 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

POST-TEST 
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