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ABSTRAK 

Asrini, Penggunaan Anagram Games Dalam Penguasaan 

Kosakata Bahasa Inggris Siswa Kelas X IPA 2 SMAN 12 

Sinjai. Skripsi. Sinjai; Program Tadris Bahasa Inggris, Fakultas 

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan IAI Muhammadiyah Sinjai, 2021. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan anagram games dalam penguasaan kosakata 

Bahasa Inggris siswa kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai. 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian eksperimen dengan 

menggunakan metode pre test dan post test subjek dari 

penelitian ini adalah siswa kelas X. Adapun metode dalam 

pengumpulan data dan teknik analisis data dalam bentuk teks. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pada pre test terdapat 

2 siswa atau 7,69% memperoleh nilai baik, 11 siswa atau 

42,30% memperoleh nilai cukup baik, 9 siswa atau 34,6% 

memperoleh nilai kurang dan 4 siswa atau 15,38% memperoleh 

nilai amat kurang. Sedangkan pada post test 5 siswa atau 

19,23% memperoleh nilai baik , 14 siswa atau 51,25% 

memperoleh nilai cukup baik, 10 siswa atau 38,46% 

memperoleh nilai cukup baik dan tidak ada siswa yang 

memperoleh nilai kurang atau amat kurang. Selain itu nilai rata-

rata siswapada pre test adalah 55,34 dan nilai rata-rata siswa 

pada post test adalah 77,19. Dari data uji-t di peroleh hasil 

Thitung dengan nilai 9,493 lebih besar dibandingkan dengan 

Ttabel dengan nilai 2,059. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa 

secara signifikan lebih baik setelah mendapatkan perlakuan 

berupa penggunaan anagram games 
  

Kata Kunci: Anagram Games, Kosakata 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Bahasa mempunyai kedudukan penting bagi 

manusia sebagai makhluk sosial, sebab dalam ilmu 

linguistik bahasa diartikan sebagai alat komunikasi dalam 

menyampaikan pesan tertentu sehingga penggunaan bahasa 

tidak akan terlepas dari manusia agar bisa saling 

berinteraksi. Bahasa Inggris menjadi salah satu bahasa 

alternatif yang penting untuk dipelajari dan dikuasai agar 

dapat berinteraksi dengan orang luar. Di Indonesia, 

sejatinya kedudukan bahasa Inggris masih dijadikan 

sebagai bahasa asing  dan di sisi lain dalam dunia 

pendidikan, bahasa Inggris diakui suatu kebutuhan bahasa 

yang harus dikuasai oleh para siswa dari segala tingkatan, 

jadi tidak mengherankan jika pada tingkatan taman kanak-

kanak (TK) dan sekolah dasar (SD) siswa sudah diajarkan 

untuk mampu menyebut dengan benar alfabet dan 

dibimbing untuk berbicara bahasa Inggris pada level dasar. 

Adapun pada tingkatan menengah pertama (SMP) hingga 

menengah atas (SMA) siswa diharapkan telah menguasai 

bahasa Inggris baik dari segi keterampilan mendengar, 
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berbicara, membaca, dan menulis. Pendidikan bahasa 

berperan penting dalam membangun kecerdasan dan 

kepribadian agar lebih baik, (Nurlaela, 2019). 

Keterampilan dan kemampuan berbahasa Inggris 

tidak terlepas dari penguasaan kosakata (vocabulary), 

karena salah satu aspek terpenting dalam bahasa Inggris 

adalah kosakata. Penguasaan kosakata yang banyak dapat 

menunjang dalam berbahasa asing dengan baik. Hal ini 

jelas bahwa kualitas keterampilan berbahasa seseorang 

tergantung pada kuantitas dan kualitas kosakata yang 

dimilikinya, (Guntur, 2011). Maka dari itu, kunci dari 

keterampilan serta kemampuan berbahasa Inggris adalah 

dengan memperbanyak kosakata. Namun penguasaan 

kosakata kerap kali menjadi permasalahan bagi siswa, 

disebabkan karena keterbatasan dalam menghafalkannya, 

sehingga hal ini menjadi masalah utama kelemahan para 

siswa untuk mampu menguasai bahasa Inggris. Selain itu, 

kelemahan siswa dalam penguasaan kosakata salah satunya 

juga disebabkan oleh kurang efektifnya pembelajaran yang 

diterapkan oleh guru baik dari segi metode maupun media 

pengajaran.  

Munandar mengemukakan bahwa pembelajaran 

yang efektif adalah suatu pembelajaran yang 
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memungkinkan siswa untuk dapat belajar dengan mudah, 

menyenangkan sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai sesuai harapan. Sugiyono menambahkan bahwa 

Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang 

secara terencana membantu siswa mencapai tujuan secara 

optimal. pencapaian tujuan secara optimal merujuk kepada 

suatu keadaan yang ditandai oleh tercapainya secara 

maksimal indikator-indikator pembelajaran, (Aprilia, 

2017). 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti 

di SMAN 12 Sinjai, peneliti memperoleh kenyataan bahwa 

banyak siswa yang kesulitan dalam memahami materi 

pembelajaran bahasa Inggris dikarenakan kurangnya 

penguasaan kosakata. Pembelajaran bahasa Inggris di 

SMAN 12 Sinjai terbagi menjadi 2 yaitu bahasa Inggris 

wajib dan bahasa Inggris Peminatan, pada saat peneliti 

melakukan observasi mengenai jumlah siswa yang ikut 

dalam bahasa Inggris peminatan peneliti menemukan 

bahwa hanya beberapa siswa yang ikut dalam kelas 

tersebut, banyak siswa yang hanya mengisi daftar hadir 

namun tidak ikut di dalam pembelajaran. Hal ini menjadi 

penanda bahwa ketertarikan dan minat para siswa dalam 

belajar bahasa Inggris lemah, sehingga lemahnya kosakata 
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yang ada pada siswa diakibatkan sebab tidak ada  minat, 

daya tarik serta motivasi siswa untuk belajar bahasa 

Inggris, selain itu dalam kegiatan belajar mengajar (KBM) 

bahasa Inggris metode ceramah masih kerap kali 

digunakan oleh guru sehingga  membuat para siswa 

merasah jenuh dan terkadang tidak memahami apa yang 

telah disampaikan,(Hasil Observasi). 

 Untuk menghadirkan suasana pelajaran yang 

efektif dan menarik untuk siswa, guru harus membuat 

inovasi dalam mengajar baik inovasi dari segi metode 

maupun media pembelajaranmya. Salah satu media yang 

disenangi dalam pembelajaran oleh siswa adalah media 

permainan karena permainan adalah suatu hal yang 

menyenangkan dan menghibur, permainan juga dapat 

memberikan umpan balik antara guru dengan siswa, selain 

itu permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep 

ataupun peran-peran ke dalam situasi dan peranan yang 

sebenarnya di masyarakat, (Switri, 2019). Ada berbagai 

jenis permainan yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran bahasa yang bisa diterapkan oleh guru dalam 

pengajaran, salah satunya adalah permainan anagram. 

Menurut kamus oxford, anagram games adalah 

sejenis permainan kata yaitu dengan menata sebuah huruf 
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yang berasal dari sebuah kata untuk menghasilkan kata 

yang baru, (Simson, 2008). Menurut Collins dalam Ahdian 

“anagram adalah salah satu jenis permainan kata hasil 

penataan ulang-huruf-huruf suatu kata atau frasa untuk 

menghasilkan kata atau frasa baru dengan menggunakan 

huruf asli tepat sekali”, (Rosadi, 2017). Jadi anagram 

adalah salah satu dari jenis permainan kata yang mengubah 

huruf-huruf dari kata yang lain sehingga membentuk kata 

yang baru. Permainan anagram efektif untuk membantu 

siswa dalam menambah dan memperbanyak kosakata. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka peneliti 

tertarik dengan menerapkan media anagram games di 

dalam pembelajaran yang berjudul “ Efektivitas 

Penggunaan Anagram Games dalam Penguasaan Kosakata 

Siswa Kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai ”. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka  

peneliti merumuskan penelitian sebagai berikut, “Apakah 

Penggunaan Anagram Games Efektif dalam Penguasaan 

Kosakata Siswa Kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai?” 

 

 

 



6 
 

 
 

C. Tujuan Penelitian 

 “Untuk Mengetahui Efektivitas Penggunaan 

Anagram Games dalam Penguasaan Kosakata Siswa Kelas 

X IPA 2 SMAN 12 Sinjai.” 

D. Manfaat Penulisan 

Manfaat penelitian dibagi menjadi 2 bagian antara 

lain: 

1. Manfaat Teoritis (ilmiah) 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai tambahan ilmu 

pengetahuan khususnya dalam peningkatan kosakata 

pembelajaran bahasa Inggris. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi pengajar 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

informasi berharga bagi pengajar dalam upaya 

penggunaan media didalam pembelajaran serta dapat 

mengimplementasikannya khususnya dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris. 

b. Bagi siswa 

Hasil penelitian diharapkan dapat diterapkan oleh 

siswa untuk memperbanyak penguasaan kosakata 

bahasa InggrisBagi pembaca 
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Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi dalam 

penggunaan media anagram baik di dalam 

pembelajaran maupun diluar pembelajaran agar dapat 

memperbanyak penguasaan kosakata. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Pustaka 

1. Efektivitas 

a. Pengertian efektivitas 

Echols dan Shadily mengemukakan bahwa 

efektivitas berasal dari kata effective yang artinya 

berhasil atau tepat. efektivitas menunjukkan tingkat 

tercapainya suatu tujuan yang dilakukan. 

Ranganayakulu menyatakan bahwa ”effectiveness 

refers to goal achieving behavior and it’s result” 

yang berarti efektivitas mengacu pada pencapaian 

tujuan dan hasilnya, (Machmud, 2013). 

Menurut Etzioni dalam Roymond, 

efektivitas adalah tingkat keberhasilan dalam 

mencapai tujuan atau sasaran. Prokopenko 

menyatakan bahwa efektivitas merupakan sebuah 

konsep yang penting karena mampu memberikan 

gambaran tentang keberhasilan dalam mencapai 

sasaran atau tujuan, (Simamora, 2008). Efektivitas 

adalah suatu keadaan yang menunjukkan sejauh 

mana yang direncanakan dapat tercapai sesuai 

target, (Qoyimudin, 2015). Menurut Paramita 
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dalam Ayu  efektivitas adalah suatu ukuran yang 

menyatakan keberhasilan dari suatu target, 

(Indrawati et al., 2017) 

dari penjelasan di atas dapat dibentuk 

kesimpulan bahwa efektivitas adalah pengaruh atau 

sebab akibat yang ditimbulkan dari suatu 

perencanaan kegiatan yang dapat memberikan 

keberhasilan dari suatu tindakan atau usaha yang 

dilakukan. 

b. Indikator dalam efektivitas pembelajaran 

Ada 4 hal yang menjadi indikator dalam 

efektivitas pembelajaran sebagaimana yang 

dikemukakan oleh d egeng yaitu: (Nai, 2017) 

1) Kecermatan penguasaan perilaku 

Kecermatan penguasaan perilaku 

menjadi indikator efektivitas pembelajaran 

dengan mengacu pada tingkat kesalahan siswa 

yang diasumsikan bahwa semakin kecil jumlah 

kesalahan yang diperbuat maka makin efektif 

pembelajaran yang dilakukan. 

2) Tingkat retensi 

Tingkat retensi berarti jumlah unjuk 

kerja yang masih mampu ditampilkan siswa 
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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 

efektivitas pembelajaran berjalan dengan baik. 

3) Kualitas hasil akhir pembelajaran 

Kualitas hasil pembelajaran menjadi 

indikator efektivitas 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 

Kecepatan unjuk kerja sebagai indikator 

efektivitas 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. 

 



11 
 

 
 

2. Permainan Anagram  

a. Pengertian anagram 

Menurut kamus oxford, anagram adalah 

pembentukan kata baru dengan mengubah huruf 

dari kata yang lain, (Oxford, 2008). Anagram 

adalah sebuah permainan untuk mengatur ulang 

sekumpulan huruf yang diberikan ke dalam urutan 

yang benar secara ortografis yang mengikuti aturan 

ortotaktik bahasa, (Panagiotakopoulis & Sarries, 

2013). 

Menurut Ardi Darmawan dan Nancy, 

anagram adalah sebuah kata yang tersusun dari 

huruf-huruf yang sama dengan kata yang lain hanya 

susunannya yang dibolak-balik, (Darmawan & 

Mansyur, 2014). Senada dengan pengertian di atas 

menurut Collins dalam Rosadi mengemukakan 

bahwa anagram adalah jenis permainan kata 

ataupun frasa yang dibuat dengan melakukan 

penyusunan huruf-huruf dari kata ataupun frasa 

yang lain dalam urutan berbeda, (Rosadi, 2017). 

Anagram adalah jenis permainan kata yang 

dimainkan dengan cara menyusun huruf-huruf dari 

sebuah kata membentuk kata lain. Huruf-huruf 
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yang disusun haruslah  huruf yang sama tanpa 

mengurangi atau menambahkan huruf lain, (Hakim, 

2019). 

Berdasarkan uraian di atas dapat 

disimpulkan bahwa anagram adalah salah satu jenis 

permainan kata di mana suatu kata yang baru 

terbentuk dari penataan ulang huruf-huruf dari kata 

yang lain, singkatnya anagram yaitu membentuk 

kata yang baru dengan huruf-huruf dari kata yang 

lain. 

Permainan anagram menjadi cara yang 

efektif, menarik serta menyenangkan untuk 

pembelajaran kosakata sebab akan memberikan  

kesenangan sekaligus menjadi tantangan bagi siswa 

dalam belajar bahasa, (Manurung, 2020). Seperti 

yang diketahui bahwa bukan hal yang mudah untuk 

dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar 

bahasa namun dengan  penggunaan permainan 

anagram di dalam pembelajaran dapat menjadi cara 

yang efektif untuk menjadikan siswa tertarik belajar 

bahasa sebab permainan ini selain menyenangkan 

juga dapat menambah penguasaan kosakata siswa 

dari penyusunan kata yang telah dibentuknya. 
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Manfaat dari permainan ini adalah untuk memupuk 

sekaligus menambah perbendaharaan kosakata, 

selain kejelian dalam memainkan, perbendaharaan 

kosakata yang luas juga dibutuhkan dalam 

permainan ini. 

b. Teknik dalam pengaplikasian permainan anagram 

 Ada berbagai macam cara dari permainan 

anagram yang dapat diterapkan dalam pengajaran 

yaitu: (Safitri & Marhum, 2020). 

1)  Siswa akan diberikan kata kunci kemudian 

diarahkan untuk membentuk kata baru dari 

huruf-huruf yang ada dari kata kunci tersebut.  

Contoh: 

a) Grandmother: mother, other, her, ear, etc.  

b) Learning: learn, lean, liar, etc. 

c) Reader: read, dear, ear, red, etc. 

d) Handsome: hand, dome, some, one, etc. 

2)  Siswa akan menyusun huruf-huruf yang telah 

diacak di dalam tabel setelah itu mencocokkan 

kata tersebut dan menaruhnya pada kalimat 

yang telah disediakan. 
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Tabel 1.1 

Contoh permainan anagram 

Thecare 
Fuatebil 

Ldoylu 

Pnhuis Chosol 

 

a) Please, speak loudly so I can hear your voice 

b) You are beautiful wearing the grown 

c) My English teacher is very friendly 

d) The teacher will punish us if we don’t do our 

work 

e) My school is in front of my house 

3)  Mencocokkan kata yang telah diacak dengan 

arti dari kata tersebut. 

Contoh: 

Tabel 1.2 

Contoh permainan anagram 

Acdr Flower 

Efwlors Gift 

Fgit Card 

Aehrt Chocolate 

Accehloot Heart 
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Ada beberapa cara yang dapat diterapkan 

dalam pengajaran bahasa dengan menggunakan 

permainan anagram. Cara tersebut tentunya efektif 

untuk membuat siswa fokus terhadap materi yang 

diajarkan. Dalam hal ini para siswa menjadi aktif 

pada saat proses pembelajaran berlangsung selain 

itu siswa akan tertantang dalam mencari kata yang 

tepat dan benar untuk menyelesaikan permainan 

sehingga melalui permainan angram 

perbendaharaan kosakata siswa akan bertambah. 

c. Langkah penggunaan anagram dalam proses 

pembelajaran 

Langkah dalam penggunaan anagram 

dalam proses pembelajaran dimulai dengan: 

(Harpani, 2018) 

1)  Guru menjelaskan secara umum mengenai 

permainan anagram kepada siswa untuk 

mendemonstrasikan langkah anagram 

2)  Guru membagikan sebuah lembaran yang 

berisikan permainan kata 

3)  Siswa membentuk/menyusun kata yang telah 

diberikan oleh guru kemudian mengubah dalam 

bentuk kata yang lain 
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4)  Guru meminta siswa untuk menyebutkan kata 

yang telah dibuat dan menyebutkan arti dari 

kata tersebut. 

d. Kelebihan dan kekurangan permainan anagram 

dalam pembelajaran. 

1) Kelebihan permainan anagram 

Ada banyak manfaat yang di dapatkan 

dalam menerapkan aplikasi permainan anagram 

dalam proses pembelajaran bahasa terutama 

untuk meningkatkan kosakata bahasa Inggris 

yaitu:  

a) Menurut Tarigan, permainan anagram dapat 

meningkatkan minat siswa dalam belajar 

kosakata selain itu siswa memusatkan 

perhatian dengan membentuk kata-kata baru 

dari hasil memanipulasi huruf dari kata yang 

lain, (Ardhani, 2011) 

b) Permainan anagram selain menyenangkan 

dan menghibur juga memungkinkan 

partisipasi aktif serta munculnya umpan 

balik, (Sadiman, et al., 2009) 
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c) Merupakan strategi pembelajaran yang baik 

serta dapat menambah perbendaharaan 

kosakata siswa. 

d) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan dapat menambah semangat belajar 

siswa.  

2) Kekurangan permainan anagram 

Selain kelebihan yang ada pada 

anagram juga memiliki kekurangan berikut 

kekurangan dalam penerapan anagram di dalam 

pembelajaran: 

a) Siswa tidak dapat membentuk kata baru 

selain dari kata yang diberikan; 

b) Permainan anagram membutuhkan kamus 

bagi pemula; 

c) Membutuhkan banyak waktu berfikir bagi 

siswa untuk dapat membentuk kata baru, 

(Safitri & Marhum, 2020). 

Dari penjelasan di atas dapat ditarik 

kesimpulan jika ada banyak kelebihan dari 

penggunaan media permainan anagram dalam 

pembelajaran bahasa yakni dapat meningkatkan 

partisipasi belajar siswa, menambah 
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perbendaharaan kosakata, menjadikan pengajaran 

lebih meyenangkan dan dapat menambah 

keakrabatan/solidaritas/ kerjasama antar siswa. 

adapun kekurangan dari permainan anagram adalah 

siswa yang lemah dalam kosakata bahasa Inggris 

akan kesulitan dalam membentuk kata baru 

sehingga membutuhkan kamus. 

3. Kosakata (Vocabulary) 

a. Definisi kosakata (Vocabulary) 

Berdasarkan KBBI kosakata merupakan 

“perbendaharaan kata atau banyaknya kata-kata 

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

Kosakata merupakan perbendaharaan kata yang 

bentuk katanya lepas disertai ataupun tanpa disertai 

imbuhan dan merupakan gabungan dari kata-kata 

yang memiliki artinya sendiri, (Hasrar, 2018). 

Scholl Mengemukakakan bahwa kosakata adalah 

“Als Wortschatz bezeichnet man die Gesamheit der 

Wörter einer Sprache; Gesamheit der Wörter, die 

jemanden anwenden kann,” yang artinya kosakata 

merupakan keseluruhan kata dari suatu bahasa atau 

keseluruhan kata yang digunakan oleh seseorang, 

(Hasrar, et al., 2018). 
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Soejito menjelaskan bahwa kosakata 

adalah semua kata-kata yang terdapat 

dalam suatu bahasa, kekayaan kata yang 

dimiliki oleh seseorang, kata yang 

digunakan oleh pembicara atau penulis, 

kata yang digunakan dalam ilmu 

pengetahuan serta daftar kata yang disusun 

seperti kamus disertai penjelasan secara 

singkat  dan praktis, (Usman, 2015). 

 

Keraf dalam Ana menyatakan bahwa 

kosakata sebagai satuan perbendaharaan kata dari 

sebuah bahasa yang mengandung dua aspek yaitu 

aspek bentuk atau ekspresi dan aspek isi atau 

makna. aspek bentuk atau ekspresi diserap dari 

mendengar atau melihat sebaliknya aspek isi atau 

makna menimbulkan reaksi dalam pikiran 

pendengar atau pembaca, (Widyastuti, 2016). 

Kosakata menurut Kridalaksana dalam Yugi 

merupakan kumpulan kata, khazanah kata, leksikon 

sehingga menjadi perbendaharaan kata dalam suatu 

bahasa, (Prawiyata, 2018). Kosakata adalah 

“kumpulan kata yang dimiliki oleh suatu bahasa 

dan memberikan makna bila menggunakan bahasa 

tersebut”, (Suyanto, 2008). 
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Berdasarkan penjelasan tentang kosakata 

dari berbagai ahli di atas dapat ditarik kesimpulkan 

bahwa kosakata atau vocabulary adalah 

perbendaharaan kata dalam suatu bahasa yang 

mudah dipahami dan digunakan oleh seseorang dan 

juga digunakan dalam ilmu pengetahuan . 

b. Pentingnya kosakata 

Menurut Scott Thornbury jika anda 

menghabiskan sebagian besar waktu anda 

untuk mempelajari tata bahasa, bahasa 

Inggris anda tidak akan meningkat banyak. 

anda akan melihat peningkatan yang paling 

besar jika anda mempelajari lebih banyak 

kata dan ungkapan. anda dapat 

mengatakan sangat sedikit dengan tata 

bahasa, tetapi anda dapat mengatakan 

hampir semua hal denga n kata-kata, 

(Thombury, 2006). 

 

Kosakata berharga bagi seseorang, sebab 

semakin banyak kosakata yang dimiliki maka akan 

semakin terampil dalam berbahasa. berikut 

pentingnya penguasaan kosakata diantaranya: 

1)   Sebagai media komunikasi;  

2)   Kosakata berguna untuk membentuk suatu 

kalimat sehingga isi pikiran dan perasaan 

seseorang dapat diutarakan dengan baik 
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melalui lisan maupun tulisan, (Nurgiyantoro, 

2010). 

3)   keterampilan dalam berkomunikasi 

membutuhkan banyak perbendaharaan kata, 

(Basri, 2013). 

4)   Kosakata berpengaruh terhadap kecakapan 

dalam berbahasa atau berkomunikasi, (Zaim, 

2016). 

Dari penjelasan di atas dapat 

disimpulkan bahwa penting bagi seseorang 

untuk memperbanyak perbendaharaan kosakata 

sebagai pusat dari suatu bahasa, agar dapat 

berkomunikasi dengan baik serta terampil 

dalam berbahasa Inggris. 

c. Penguasaan kosakata 

Penguasaan kosakata adalah kemampuan 

menguasai serta memahami kata-kata yang ada 

pada suatu bahasa, baik lisan maupun tulisan. 

Ukuran dari kecakapan atau kepandai seseorang 

dalam menyampaikan atau menerima informasi 

tergantung pada banyaknya kosakata yang dimiliki, 

(Elviza et al., 2012). 
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Penguasaan kosakata dibedakan kedalam 2 

bagian yakni kosakata reseptif (receptive 

vocabulary) dan kosakata produktif (productive 

vocabulary) berikut uraiannya: (Usman, 2015). 

1) Kosakata reseptif 

Kosakata reseptif dikenal drngan proses 

decoding yaitu kosakata digunakan untuk 

memahami suatu kosakata dari seseorang baik 

lisan maupun tulisan. 

2) Kosakata produktif  

Kosakata produktif atau proses 

encoding adalah penguasaan kosakata yang 

digunakan untuk menyampaikan suatu kosakata 

kepada seseorang  baik dalam bentuk lisan 

maupun tulisan. 

d. Macam-macam kosakata 

Menurut Tarigan dalam Nurliya 

menyebutkan bahwa ada berbagai macam kosakata 

dalam suatu bahasa diantaranya: (Febrisma, 2013). 

1) Kosakata dasar 

Kosakata dasar adalah kosakata yang 

sulit untuk berubah serta kemungkinan untuk 
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dipungut dari bahasa lain sangat sedikit berikut 

yang termasuk ke dalam kosakata dasar: 

a) Istilah kekerabatan, seperti ayah, ibu, kakek, 

nenek, anak dan lainnya; 

b) Nama-nama anggota badan seperti: kpala, 

rrambut, tangan atau lainnya; 

c) Kata ganti seperti: saya, kamu, dia, mereka 

dan lainnya; 

d) Kata bilangan seperti: satu, dua, tiga, dan 

seterusnya; 

e) Kata kerja seperti: makan, minum, berjalan, 

menulis dan sebagainya; 

f) Kata keadan seperti: sakit, terluka, 

menyukai atau lainnya; 

g) Kata benda seperti: tanah, udara, air dan 

lainnya. 

2) Kosakata aktif dan kosakata pasif 

a) Kosakata aktif yaitu bentuk kata yang 

digunakan untuk  berbicara maupun 

menulis. 

b) Kosakata pasif yaitu bentuk kata  yang 

biasanya digunakan dalam puitisasi. 
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3) Bentukan kosakata baru 

4) Kosa kata umum beserta kosa kata khusus 

a) Kosakata umum yaitu bentuk kata yang 

ruang lingkup pemakainya sudah meluas. 

b) Kosakata khusus adalah bentuk kata yang 

pemakainya masih terbatas. 

5) kosakata tugas 

Maksud dari kosakata tugas yaitu 

bentuk kata yang arti gramatikalnya hanya 

seperti ke, karena, dan, dari dan sebagainya. 

Bentuk ini hanya berlaku bila dirangkaikan 

dengan kata yang lain. 

6) Kosakata benda  

Diklasifikasikan dalam tiga segi antara 

lain: 

a) Dari segi semantik artinya kosakata yang 

mengarah pada makhluk, benda, atau 

konsep; 

b) Dari segi sintaksis artinya kata benda yang 

dapat di ikuti oleh kata sifat; 

c) Dari segi bentuk morfologi artinya kata 

benda yang terdiri atas nominal. 
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e. Indikator Pencapaian Penguasaan Kosakata 

Menurut Thornbury dalam Atikah yang 

menjadi indikator dalam pencapaian atau 

penguasaan kosakata (Vocabulary) ada 3 yaitu 

pelafalan (Pronunciation), Ejaan (Spelling) dan arti 

atau makna (Meaning), (Mumpuni & Supriyanto, 

2020). Indikator pencapaian penguasaan kosakata 

digambarkan dalam tabel sebaga[ berikut: 

Tabel 1.3 

Indikator Pencapaian Penguasaan Kosakata 

Variabel Indikator 

Penguasaan 

Kosakata 

1. Mampu melafalkan kata 

dengan baik dan benar 

2. Mampu mengeja setiap kata 

dengan benar 

3. Mampu Memahami arti atau 

makna dalam kata 
 

B. Hasil Penelitian Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Mei Triningrum dengan 

judul penelitian “The Effectiveness of Anagram 

Technique Teaching Vocabulary to The Eight Grade of 

MTs Tri Bhakti Pagotan Madinium Academic Years 

2019/2020”. Desain yang digunakan dalam penelitian 



26 
 

 
 

ini adalah quasi experimental atau biasa disebut dengan 

eksperimen semu dan menggunakan pendekatan 

Quantitative. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu 

untuk mengetahui apakah ada perbedaan antara siswa 

yang diajar dengan menggunakan teknik anagram 

dengan siswa yang diajar dengan menggunakan teknik 

lain dalam hal peningkatan kosakata. Jika dilihat dari 

hasil yang telah dilakukan yaitu nilai rata-rata post-test 

dari kelas eksperimen adalah 81.8 sedangkan kelas 

kontrol adalah 77.2 dan hasil perhitungan T-test lebih 

tinggi dari nilai T-tabel serta nilai T-hitung 2.460 

sedangkan T-tabel dengan db=48 adalah 2.02 yang 

artinya Ha diterima dan H0 ditolak. Sehingga hal ini 

menunjukkan bahwa penerapan teknik anagram efektif 

terhadap hasil belajar siswa.  

kesamaan dari penelitian di atas dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti itu sendiri terdapat pada segi 

teknik yang diterapkan dalam penelitian yaitu keduanya 

menerapkan anagram sebagai media pembelajaran, 

afapum letak  perbedaannya yaitu dari segi desain 

penelitian. Desain yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah quasi-experimental sedangkan peneliti 
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menggunakan desain penelitian pre-experimental, 

(Triningrum, 2019). 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Insan Bara Rosada yang 

berjudul “Improving Vocabulary Mastery by Using 

Anagram Game At The First Grade Students of MTsN 

Karanganyar In Academic Year 2015/2016”. Dari hasil 

pengamatan yang dilakukan oleh peneliti serta hasil 

wawancara guru menemukan bahwa rendahnya prestasi 

bahasa Inggris siswa disebabkan karena lemahnya 

pengetahuan siswa tentang kosakata bahasa Inggris atau 

kurangnya kekayaan kosakata siswa. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil pre-test siswa pada pembelajaran yang 

skornya rata-rata di bawah 55,45 sedangkan Kriteria 

Ketuntasan Miniman (KKM) adalah 75,0. Sehingga 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan 

penerapan penguasaan kosakata siswa dengan 

menggunakan game anagram dan mengetahui 

peningkatan penguasaan kosakata siswa dengan 

penerapan game anagram. Jenis penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) dan pengumpulan data melalui 

data kualitatif dan kuantitatif. Adapun hasil dari 

penelitian ini adalah adanya peningkatan penguasaan 
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kosakata siswa setelah menerapkan pengajaran melalui 

penerapan permainan anagram hal ini dilihat dari mean 

skor pre-test adalah 55.45 adapun nilai rata-rata post-

test siklus 1 adalah 81.21 dan post-test siklus 2 adalah 

87.09.  

Persamaan antara penelitian di atas dengan penelitian 

yang akan dilakukan oleh peneliti adalah dalam hal 

penggunaan anagram games dalam penguasaan 

kosakata. Adapun perbedaannnya adalah dari segi jenis 

penelitian yang diterapkan yaitu jenis penelitian pada 

penelitian ini menggunakan PTK sedangkan jenis 

penelitian eksperimen digunakan oleh peneliti, (Rosada, 

2015). 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Susana Rela Ginanjar 

yang berjudul “The Effectiveness of Using Anagram 

Technique to Increase Vocabulary Mastery at The 

Tenth Grade of Man 2 Surakarta in The Academic 

Years 2017/2018”. Mahasiswi Jurusan Bahasa Inggris 

IAIN Surakarta. Peneliti tertarik untuk menggunakan 

teknik anagram dalam penelitiannya karena menyadari 

bahwa siswa butuh dengan perbendaharaan kosakata 

yang banyak dan dari teknik anagram 1 kosakata dapat 

diubah menjadi beberapa kosakata baru, sehingga hal 
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itu dapat menambah kekayaan kosakata siswa. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah 

teknik anagram efektif dalam peningkatan penguasaan 

kosakata siswa. Jenis penelitian yang digunakan adalah 

penelitian kuantitatif dengan desain penelitian yaitu 

eksperimen semu (quasi-experimenta)l. Dari hasil 

perhitungan secara manual yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa penerapan anagram games efektif 

dalam peningkatan kosakata siswa.  

Persamaan penelitian di atas dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti yaitu penelitian dari segia media 

yang digunakan yaitu anagram. Adapun perbedaannya 

terletak pada desain penelitian. Penelitian ini 

menggunakan jenis desain quasi-experimental 

sedangkan peneliti menggunakan desain pre-

experimental, (Ginanjar, 2017). 

C. Hipotesis 

“Hipotesis penelitian adalah pernyataan sementara 

terhadap hasil penelitian, yaitu prediksi hasil penelitian 

akan dilakukan berdasarkan hasil kajian teori”, (Firdaus et 

al., 2020). Hipotesis adalah suatu perkiraan hubungan 

antara satu variabel dengan variabel yang lain dan 

dinyatakan secara sederhana. Hal tersebut sering disebut 
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sebagai dugaan yang diperhitungkan atau diperkirakan, 

(Anshori & Iswati, 2017). Hipotesis adalah hasil sementara 

dalam suatu rumusan masalah yang digambarkan dengan 

sederhana, (Ningsih, 2019). Jadi sederhananya hipotesis 

adalah perkiraan atau dugaan sementara terhadap suatu 

penelitian yang digambarkan secara sederhana. 

Pernyataan hipotesis terbagi menjadi 2 yaitu 

hipotesis nol (H0) dan hipotesis alternatif (Ha). Hipotesis 

nol adalah pernyataan yang tidak sesuai dengan prediksi 

sedangkan hipotesis alternatif adalah pernyataan yang 

sesuai dengan prediksi. 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, 2020). 

Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah: 

1. H0: Penggunaan anagram games tidak efektif dalam 

penguasaan kosakata siswa kelas X IPA 2 SMAN 

12 Sinjai 

2. Ha: Penggunaan anagram games efektif dalam 

penguasaan kosakata siswa kelas X IPA 2 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.  

Prasetyo dalam Imran mengungkapkan bahwa 

penelitian eksperimen merupakan salah satu jenis 

penelitian kuantitatif yang sangat kuat untuk 

mengukur hubungan antara sebab akibat, yang 

dilakukan untuk mengetahui pengaruh pemberian 

suatu perlakuan terhadap subjek penelitian 

disbanding dengan subjek yang tidak diberi 

perlakuan, (Rosidi, 2020). 

 

Menurut Sanjaya dalam Fajri, penelitian 

eksperimen diartikan sebagai penelitian yang digunakan 

untuk mencari pengaruh dari suatu tindakan atau perlakuan 

tertentu yang sengaja dilakukan oleh kondisi tertentu, 

(Ismail, 2018). Senada dengan Gay yang menyatakan 

bahwa penelitian eksperimen merupakan satu-satunya 

metode penelitian yang menguji secara benar hipotesis 

yang menyangkut hubungan kausal (sebab-akibat) variabel 

dependen dan independen. 

Adapun desain penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pre-experiment Design.  
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Menurut Sugiyono dalam Syamsunie dikatakan 

pre-eksperimen karena desain ini belum 

merupakan desain sungguh-sungguh hal ini karena 

kemungkinan masih ada variabel luar yang 

mempengaruhi terbentuknya variable dependen.  

Hal ini dikarenakan  tidak adanya variabel kontrol 

dan sampel tidak dipilih secara acak sehingga 

hasil eksperimen yang merupakan variabel de 

penden tidak hanya dipengaruhi oleh variable 

independen, (Carsel, 2018). 

 

Desain pre-eksperimen merupakan penelitian 

eksperimen yang sampelnya tidak diambil secara acak serta 

tidak memiliki kelas kontrol, (Ismail, 2018). 

Tujuan dari penggunaan desain ini yaitu untuk 

mengetahui penguasaan kosakata siswa kelas X IPA 2 

SMAN 12 Sinjai antara sebelum dan setelah diterapkan 

permainan  anagram dalam pengajaran bahasa Inggris. 

Bentuk desain penelitian pre-eksperimen 

digambarkan dalam bentuk tabel sebagai berikut: 

(Sugiyono, 2017). 

Tabel 1.4 

Desain Penelitian One Group Pre-test post-test Design 

Pre-test Treatment Post-test 

O1 X O2 

(Sumber: Sugiyono, h. 111) 
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Keterangan: 

O1 : pre-test atau tes awal sebelum adanya perlakuan 

X   : t reatment atau perlakuan melalui penggunaan 

anagr am games 

O2 : post-test atau tes akhir setelah diberikan 

perlakuan. 

B. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian eksperimen dilakukan dengan 

langkah-langkah sebagai berikut: (Payadnya, Agung, 2018) 

1. Tahap persiapan penelitian terbagi menjadi: 

a. Penentuan rancangan penelitian 

b. Persiapan studi literature 

c. Pembuatan media pembelajaran, instrumen penelitian 

dan kelengkapan lainnya 

d. Validasi pada media pembelajaran dan instrumen 

penelitian 

2. Tahap pelaksanaan penelitian terbagi dalam: 

3. Tahap akhir penelitian: 

a. Pengolahan dan analisis data 

b. Penarikan kesimpulan 
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Prosedur alur penelitian eksperimen di atas 

dapat digambarkan sebagai berikut:  

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 

Alur penelitian desain pra eksperimen 

 

Membuat rancangan penelitian 

  

Pelaksanaan penelitian 

Penggunaan anagram games dalam pembelajaran  

Melakukan pre test 

kesimpulan  

Melakukan post test 

Pengelolaan dan analisis data  

Menjalankan uji validasi pada media, serta  

instrumen penelitian 

Membuat media pembelajaran dan 

instrumen penelitian 

Melakukan kajian teori 
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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). 

Adapun variabel bebas dalam penelitian ini adalah 

“penggunaan anagram games”. Anagram adalah jenis 

permainan kata yang mengubah susunan huruf dari 

suatu kata untuk membentuk kata yang lain semisal 

kata heart (hati) menjadi earth (bumi). 

2. Variabel Dependen (y) 

Variabel dependen atau biasa disebut variabel 

terikat yaitu variabel yang dipengaruhi atau menjadi 
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akibat dari variabel independen (bebas). Adapun 

variabel dependen dalam penelitian ini adalah 

“penguasaan kosakata siswa”. Kosakata adalah 

perbendaharaan kata yang dimiliki oleh seseorang atau 

suatu bahasa. Semakin banyak kosakata yang dimiliki 

maka akan semakin baik dalam berbahasa. 

 

Penggunaan Anagram 

Games (Independen) 

 

Gambar 2.2 

Hubungan antara variabel independen-dependen. 

D. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 12 

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

Selatan, Kab. Sinjai, Prov. Sulawesi Selatan. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada awal bulan 

Maret 2021 hingga akhir bulan April 2021 atau dalam 

kurun waktu 2 bulan.  

 

 

Penguasaan Kosakata 

(dependen) 
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E. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah seseorang atau 

sesuatu yang menjadi sasaran dalam penelitian dan 

darinya akan diperoleh keterangan atau orang pada 

latar penelitian yang dimanfaatkan untuk memberi 

informasi tentang situasi dan kondisi pada latar 

penelitian, (Fitrah & Luthfiyah, 2017). Secara singkat, 

subjek dalam penelitian merujuk pada responden/ 

informan sebagai sumber data riset dalam penelitian. 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai yang berjumlah 26 

siswa dan digambarkan dalam tabel sebagai berikut: 

Tabel 1.5 

Data Subjek Penelitian 

Kelas 

Sampel 

Jumlah 

Siswa 

Keterangan 

LK PR 

X IPA 2 26    10 16 

Sumber: Data Sekolah SMAN 12 Sinjai 

2. Objek Penelitian 

Objek penelitian adalah isu, problem, 

permasalahan yang dibahas, dikaji dan diteliti dalam 

suatu penelitian, (Mukhtazar, 2020). Objek dalam 
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penelitian ini adalah penggunaan anagram games 

dalam penguasaan kosakata siswa. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik Pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Tes  

Tes ini digunakan untuk mengetahui 

penggunaan permainan anagram untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata siswa. Adapun tes dibagi menjadi 

dua bagian yaitu pre-test dan post-test. Pre-test atau tes 

awal dilakukan untuk mengetahui kemampuan 

kosakata siswa sebelum diberikan treatment adapun 

post-test atau tes akhir dilakukan untuk mengetahui 

kemampuan kosakata akhir siswa setelah diberikan 

perlakuan berupa penerapan anagram games dalam 

pembelajaran kosakata. 

2. Dokumentasi  

Dokumentasi merupakan suatu cara yang 

digunakan dalam memperoleh data ataupun informasi 

baik dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angka 

dan gambar berupa laporan serta keterangan yang 

dapat mendukung penelitian, (Sugiyono, 2017). 
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G. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah tes. 

Tes merupakan suatu teknik dalam pengumpulan data yang 

dilakukan secara tidak langsung, meski demikian 

pertanyaan yang diberikan tetap membutuhkan respon dari 

para responden. Tes yang diberikan dalam penelitian ini 

berjumlah 20 butir soal berbentuk pre-test dan post-test. 

Penggunaan adanya pre-test dan post-test dengan tujuan 

untuk mengetahui peningkatan penguasaan kosakata siswa 

sebelum dan setelah diberikan treatment/ perlakuan. 

Adapun pada tes yang berupa 20 butir soal, setiap 

jawaban yang benar akan diberikan skor 5 dan jawaban 

yang salah akan mendapatkan skor 0. Sehingga apabila 

siswa dapat menjawab 20 soal dengan benar maka akan 

mendapatkan skor 100. 

Adapun rumus pembagian skor sebagai berikut: 

 

 

Dengan klasifikasi: 
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Tabel 1.6 

Kriteria penilaian tes tertulis 

Sumber: dirjen pendidikan dasar dan menengah, (Dirgen, 2005). 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini ada 2 yaitu Uji Normalitas, Uji-T dan Uji N-

gain. 

1. Uji Normalitas 

Dalam teknik analisis data perlu dilakukan 

adanya uji normalitas. Uji normalitas merupakan 

prasyarata 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 

No Klasifikasi Skor 

1. Amat baik 86-100 

2. Baik 71-85 

3. Cukup 56-70 

4. Kurang 41-55 

5. Amat kurang < 40 
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yang dilakukan menggunakan rumus  One Sampel 

Kolmogrov-Smirnov, (Nuryadi et al., 2017). 

Dalam pengujian normalitas One Sampel 

Kolmogrov-Smirnov dilakukan dengan bantuan SPSS 

25 adapun hasil yang akan diperoleh dari uji normalitas 

menggunakan rumus tersebut adalah: 

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 1.7 

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

berpasangan adalah metode pengujian hipotesis di 

mana data yang digunakan tidak bebas tetapi 

berpasangan. 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 et al., 2017). 

 Hipotesis dari suatu kasus penelitian dilakukan 

dengan menggunakan rumus paired sample t-test 

sebagai berikut: 

Thit =  

SD =  

 

 

Keterangan: 

T = nilai t hitung 

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

test 
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SD = standar deviasi selisih pengukuran sampel pre-

test dan post-test 

N  = jumlah sampel 

Xi  = sampel pre-test 

Xj  = sampel post-test  

Untuk menginterpretasikan uji t-test terlebih 

dahulu harus ditentukan nilai siginifikansi α (0,05) 

setelah itu melakukan perbandingan antara 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 anagram games tidak dapat 

meningkatkan penguasaan kosakata siswa kelas X 

IPA 2 SMAN 12 Sinjai. 

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

berarti penggunaan anagram games dapat 

meningkatkan penguasaan kosakata siswa kelas X 

IPA 2 SMAN 12 Sinjai. 

Berdasarkan uraian di atas, maka uji-t 

digambarkan dalam bentuk tabel sebagai berikut: 
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Tabel 1.8 

Kriteria Hasil Hipotesis 

No.  Kriteria Keterangan  

1 thit < ttab 
H0 (Tidak Efektif) 

2 thit > ttab Ha (Efektif)    

 

3. Uji N-Gain 

Uji N-gain Merupakan suatu uji untuk 

mengetahui selisih antara nilai hasil variabel X dan 

variabel Y. Uji N-gain digunakan untuk mengetahui 

besar peningkatan kemampuan siswa sebelum dan 

setelah diberikan perlakuan.  

Menurut Hake dalam Dian, rumus uji N-

gain adalah sebagai berikut: (Purnawati, 2017) 
 

 
 

 

Dengan klasifikasi dalam bentuk table sebagai berikut: 

Table 1.9 

Kriteria N-gain 

N-gain Kriteria 

N-gain < 0,3 Rendah 

0,7 > N-gain > 0,3 Sedang 

N-gain< 0,7 Tinggi 
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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) Melaksanakanpembinaan keagamaan dengan 

berkesinambungan dan terarah. 
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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. 

c. Tujuan Sekolah 

1) Melahirkan 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. 

5) Meningkatkan prestasi kelulusan masuk 

perguruan tinggi negeri (favorit). 

6) Meningkatkan kualitas pelaksanaan ibadah 

bagi setiap warga sekolah. 
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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 

Nama Bank :BANK SULSELBAR 

Cabang KCP/unit : Sinjai 

Rekening atas Nama : SMAN 12 SINJAI 

6. Data Rinci 

Status BOS : Bersedia menerima 

Waktu penyelenggaraan     : Pagi 
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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  

7. Data Mengenai Siswa 

Tabel 2.0 

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 

34 orang 

35 orang 
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IPA 3 

IPS 1 

IPS 2 

34 orang 

34 orang 

32 orang 

Sumber: Dapodik, 2021 
 

 

B. Hasil dan Pembahasan Penelitian 

1. Hasil  

a. Pre Test ( Tes Awal) 

Pada hari Jum’at 23 Juli 2021  peneliti mulai 

mengumpulkan siswa di kelas untuk mengikuti pre-

test. Langkah pertama yang dilakukan sebelum 

membagikan tes awal kepada siswa adalah peneliti 

terlebih dahulu memberikan contoh permainan 

anagram dalam bentuk bahasa Indonesia agar lebih 

mudah dipahami oleh siswa serta penjelasan yang 

berkaitan dengan anagram. Setelah siswa dianggap 

telah cukup mengerti baru setelah itu peneliti 

membagikan tes tersebut kepada siswa kelas X IPA 2 

SMAN 12 Sinjai.  

Pada pre test untuk tes tertulis diperoleh 

hasil yang disajikan dalam tabel sebagai berikut:  
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Tabel 2.1 

Hasil pre test siswa kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai 

No Nama Siswa Skor 

1 AD 67 

2 AI 36 

3 ASD 56 

4 DF 62 

5 FR 65 

6 FM 48 

7 FA 70 

8 H 31 

9 J 45 

10 KF 67 

11 K 58 

12 M 47 

13 NA 35 

14 N 58 

15 NA 49 

16 NM 63 

17 NS 66 

18 RA 55 

19 RY 78 
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20 RI 75 

21 RF 38 

22 RH 50 

23 RN 43 

24 S 47 

25 SK 52 

26 WC 58 

Total 1439 

N 26 

M 55,34 

 

Dari tabel 2.1 di atas diketahui bahwa pada 

pre test untuk tes tertulis skor terendah adalah 31 dan 

skor tertinggi adalah 78. 2 siswa mendapatkan skor 

antara 71-85 dengan kriteria baik, 11 siswa 

mendapatkan skor antara 55-70 dengan kriteria cukup 

baik serta 9 siswa mendapatkan skor  antara 41-55 

dengan kriteria kurang dan 4 siswa mendapat skor < 

40 dengan kriteria sangat kurang.  

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

untuk pre test adalah 55,34 dari data menunjukkan 

bahwa hampir dari sebagian besar siswa memperoleh 

skor yang rendah sehingga dapat dikatakan bahwa 
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penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa masih 

sangat kurang. 

Berikut frekuensi dan persentase hasil dari 

pre test yang digambarkan dalam table sebagai 

berikut: 

Tabel 2.2 

Frekuensi dan persentase pre test 

No Klasifikasi Skor Frekuensi Persentase 

1. Amat baik 86-

100 

0 0 

2. Baik  71-85 2 7,69 % 

3. Cukup  56-70 11 42,30 % 

4. Kurang  41-55 9 34,61 % 

5. Amat 

kurang 

< 40 4 15,38 % 
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Berdasarkan data di atas, maka hasil pre test 

disederhanakan dalam bentuk diagram di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.3 

Diagram pre test 

 b. Treatment 

pelaksanaan perlakuan yang dilakukan oleh 

peneliti berupa penggunaan media anagram games 

dalam pembelajaran mata pelajaran bahasa Inggris. 

Hal- hal yang dilakukan pada pelaksanaan perlakuan 

adalah : 

1) Siswa diperkenalkan terlebih dahulu mengenai 

apa itu anagram games; 

2) Setelah itu siswa diajarkan mengenai konsep 

perubahan kata melalui pengaplikasian anagram 

games; 
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3) Pemberian contoh-contoh anagram games dengan 

mengaplikasikannya dalam beberapa cara/teknik; 

4) Pengenalan dengan praktik langsung yaitu seperti 

siswa diberikan kata kunci kemudian diarahkan 

untuk membentuk kata baru dari huruf-huruf yang 

ada pada kata tersebut; 

5) Pengaplikasian anagram games di dalam 

pembelajaran. 

Dalam pelaksanaan treatment atau perlakuan 

berupa penggunaan anagram games di dalam 

pembelajaran, siswa terlihat cukup antusias dan 

komunikatif mengikuti treatment tersebut hal ini 

dikarenakan setiap contoh kosakata maupun soal yang 

diberikan cukup mudah dan familiar bagi siswa 

sehingga siswa dapat memahami yang disampaikan 

serta dapat menggunakan media anagram 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 
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akan dibandingkan dengan hasil yang didapat pada 

waktu awal tes. Pada hasil tes akhir yang dilakukan 

oleh peneliti kepada siswa kelas X IPA 2 SMAN 12 

Sinjai yang dilakukan secara langsung diperoleh hasil 

yang disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut: 

Tabel 2.3 

Hasil post test siswa kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai 

No Nama Siswa Skor 

1 AD 92 

2 AI 64 

3 ASD 68 

4 DF 89 

5 FR 76 

6 FM 60 

7 FA 80 

8 H 70 

9 J 84 

10 KF 78 

11 K 78 

12 M 90 

13 NA 71 

14 N 82 
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15 NA 60 

16 NM 85 

17 NS 78 

18 RA 67 

19 RY 93 

20 RI 97 

21 RF 67 

22 RH 73 

23 RN 84 

24 S 81 

25 SK 65 

26 WC 75 

Total 2007 

N 26 

M 77,19 

 

Pada post test, 5 siswa mendapatkan skor 86-

100 dengan kriteria amat baik, 11 siswa mendapatkan 

skor 71-85 dengan kriteria baik dan 10 siswa 

mendapatkan skor 56-70 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 
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dari tes yang diberikan dapat dijawab dengan cukup 

baik oleh siswa hal ini terlihat pada tabel 2.3 di atas 

dapat diketahui bahwa nilai rata-rata siswa adalah 

77,19 yang dimana 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 anagram 

games dalam pembelajaran mengalami peningkatan 

yang terlihat pada hasil dari tes akhir yang diberikan. 

Tabel 2.4 

Frekuensi dan persentase  post test 

No Klasifikasi Skor Frekuensi Persentase 

1. Amat baik 86-100 5 19,23 % 

2. Baik  71-85 11 42,30 % 

3. Cukup  56-70 10 38,47 % 

4. Kurang  41-55 0 0 

5. Amat 

kurang 

< 40 0 0 
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Berdasarkan data di atas, maka hasil post test disederhanakan 

dalam bentuk diagram di bawah ini: 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 2.4 

Diagram post test 

Berikut perbandingan hasil antara pre test dan post 

test yang disajikan dalam bentuk tabel di bawah ini: 

Tabel 2.5 

Perbandingan hasil pre test – post test 

No Klasifikasi Skor 
Frekuensi Persentase 

Pre Post Pre Post 

1. Amat baik 86-100 0 5 0 19,23 % 

2. Baik  71-85 2 11 7,69 % 42,30 % 

3. Cukup  56-70 11 10 42,30 % 38,47 % 

4. Kurang  41-55 9 0 34,61 % 0 

5. Amat kurang < 40 4 0 15,38 % 0 

Sumber: data primer yang di olah. 

0

2

4

6

8

10

12

AB B C K AK



59 
 

 
 

Perbandingan hasil pre test dan hasil post test 

siswa kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai yang 

disederhanakan dalam bentuk diagram: 

 

 

 

 

 

 

Diagram 2.5 

Diagram perbandingan pre test dan post test 

d. Uji normalitas 

Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui 

apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau 

tidak.  

Dalam penelitian ini menggunakan rumus 

One Sampel Kolmogrov-Smirnov dengan bantuan 

SPSS 25 for windows hasil yang diperolah dari uji 

normalitas menggunakan rumus: 

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.  
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Berikut ini hasil uji normalitas: 

Tabel 2.6 

Hasil uji normalitas menggunakan one sample K-S 

Variabel Asymp. Sign. Keterangan  

Pre test 0,200 Normal  

Post test 0,200 Normal  

 

Berdasarkan tabel 2.6 dapat diketahui bahwa 

sebaran pre test maupun post test memiliki taraf 

signifikansi 0,2 atau lebih besar dari 0,05 (0,2 > 0,05) 

sehingga dari hasil uji normalitas tersebut dapat 

disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi 

normal. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 

Grafik uji normalitas 
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Berdasarkan grafik di atas terlihat bahwa 

sebaran titik-titik mendekati dan mengikuti garis 

diagonal, hal ini menunjukkan bahwa data yang 

digunakan berdistribusi normal. 

e. Uji hipotesis 

Uji-t yang dipakai dalam penelitian ini adalah 

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

berpasangan merupakan metode da;am menguji 

hipotesis di mana data yang digunakan berpasangan 

tetapi tidak bebas.  

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 2.7 

Hasil skor pre test – post test 

No (X1) (X2) 
D (X1-

X2) 
D (X1-X2)2 

1 67 92 25 625 

2 36 64 28 784 

3 56 68 12 144 
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4 62 89 27 729 

5 65 76 11 121 

6 48 60 28 784 

7 70 80 10 100 

8 31 70 40 1600 

9 45 84 39 1521 

10 67 78 11 121 

11 58 78 20 400 

12 47 90 43 1849 

13 35 71 36 1296 

14 58 82 24 576 

15 49 60 11 121 

16 63 85 22 484 

17 66 78 12 144 

18 55 67 12 144 

19 78 93 15 225 

20 75 97 22 484 

21 38 67 29 841 

22 50 73 23 529 
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23 43 84 41 1681 

24 47 81 34 1156 

25 52 65 13 169 

26 58 75 17 289 

Total  16.917 

 

Pada tabel 2.7 terlihat bahwa hasil 

keseluruhan dari nilai rata-rata pre test dan post test 

siswa adalah 16.917 sehingga dari data tersebut untuk 

mengetahui thitung  digunakan  paired sample t-test atau 

sampel berpasangan di bawah ini: 
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Setelah memperoleh nilai d dan sd maka nilai thit adalah: 

 

 

 

 

 

 

Sementara untuk menentukan nilai ttabel yang 

pertama adalah mencari df atau degree of freedoom atau 

derajat kebebasan dengan menggunakan rumus: 

Df  = n – 1  

= 26-1 

      = 25 

Sehingga nilai ttab adalah: 

Ttab = t0,05(25) 

= 2,059 
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Setelah memperoleh nilai thitung dan nilai ttabel, 

untuk hasil uji-t atau uji hipotesis disederhanakan dalam 

bentuk tabel berikut: 

Tabel 2.8 

Hasil uji hipotesis 

Variabel  Thitung Ttabel 

Pre test – post 

test 

9,493 2,059 

 

Berdasarkan data yang diperoleh pada tabel 

2.8 menunjukkan bahwa thitung dari 26 sampel adalah 

9,493 lebih besar dari ttabel dengan df 25 yaitu 2,059 hal 

ini berarti ada perbedaan yang signifikan antara hasil 

pre test dan post test pada siswa dengan kata lain Ha 

diterima dan H0 ditolak. 

f. Uji N-gain 

berikut hasil skor pre test dan post test siswa 

yang digambarkan dalam bentuk table yang kemudian 

akan dilakukan uji N-gain 
 

table 2.9 

Hasil skor pre test dan post test siswa 

No  Pre test post test 

1 67 92 
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2 36 64 

3 56 68 

4 62 89 

5 65 76 

6 48 60 

7 70 80 

8 31 70 

9 45 84 

10 67 78 

11 58 78 

12 47 90 

13 35 71 

14 58 82 

15 49 60 

16 63 85 

17 66 78 

18 55 67 

19 78 93 

20 75 97 

21 38 67 

22 50 73 

23 43 84 
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24 47 81 

25 52 65 

26 58 75 

Total 1439 2007 

Rata-

rata 

55,34 77,19 

 

Dengan menggunakan rumus N-gain di atas 

maka diperoleh hasil: 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil N-gain di atas diperoleh 

hasil 0,49 artinya 0,7 > 0,49 > 0,3 hal ini menandakan 

bahwa hasil berada pada kriteria yang sedang. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa penguasaan kosakata bahasa 

Inggris siswa mengalami peningkatan setelah 

mendapatkan perlakuan berupa permainan anagram di 

dalam pembelajaran. 
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2. Pembahasan penelitian 

Penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa 

kelas X IPA 2 SMAN 12 Sinjai pada dasarnya masih 

sangat kurang. Data pada pre test menunjukkan bahwa 2 

siswa atau 7,69 % memperoleh nilai baik, 11 siswa atau 

42,30% memperoleh nilai cukup baik, 9 siswa atau 

34,6% memperoleh nilai kurang dan 4 siswa atau 

15,38% memperoleh nilai amat kurang. Sedangkan pada 

post test 5 siswa atau 19,23% memperoleh nilai baik, 11 

siswa atau 42,30% siswa memperoleh nilai baik, 10 

siswa atau 38,46% 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 55,34 dan nilai rata-rata siswa pada post test  

adalah 7 7,19. Dari data hasil uji-t diperoleh hasil thitung  

dengan nilai 9,493 lebih besar dibandingkan dengan 

ttabel dengan nilai 2,059. Adapun dari hasil uji N-gain 

diperoleh hasil 0,49 artinya 0,7 > 0,49 > 0,3 hal ini 

menandakan bahwa terjadi peningkatan yang cukup 

signifikan. Oleh karena itu, dapat ditarik kesimpulan 

jika penguasaan kosakata dalam bahasa Inggris siswa 

mengalami kenaikan setelah mendapatkan perlakuan 

yakni penggunaan anagram games dalam pembelajaran. 
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Peneliti menarik kesimpulan bahwa faktor 

penyebab siswa kurang dalam perbendaharaan kosakata 

adalah kurangnya minat dan daya tarik terhadap proses 

pembelajaran bahasa Inggris hal ini disebabkan karena 

proses pembelajaran yang masih menerapkan metode 

yang monoton tanpa disertai dengan kreativitas dan 

inovasi pembelajaran sehingga para siswa  jenuh dan 

tidak bersemangat dalam belajar. Kosakata sangat 

berpengaruh bagi siswa dalam menyimpulkan arti dari 

suatu kata atau konteks pada pembelajaran bahasa 

Inggris. Kondisi inilah yang membuat siswa 

memperoleh skor rendah pada penguasaan kosakata 

Temuan yang telah dijelaskan di atas 

menunjukkan bahwa penggunaan anagram games tidak 

hanya efektif digunakan di dalam pembelajaran, tetapi 

juga dapat membuat penguasaan kosakata siswa 

bertambah. Hal ini didukung oleh beberapa penelitian 

yang telah dilakukan sebelumnya. Seperti yang 

dilakukan oleh Sartika Manurung, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa anagram games efektif digunakan 

di dalam pembelajaran dan dapat meningkatkan 

penguasaan kosakata siswa, (Manurung, 2020). Selain 

itu penelitian yang dilakukan oleh Siska Nurma 
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Yunitasari dan kawan-kawan menemukan bahwa 

penggunaan anagram berpengaruh signifikan terhadap 

penguasaan kosakata siswa, (Yunitasari, dkk, 2019). 

Terakhir dilakukan oleh Warda Mutia, penelitian ini 

menemukan bahwa penggunaan anagram games efektif 

terhadap penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa, 

(Mutiah & Sinaga, 2020). Karena anagram games 

adalah jenis permainan kata, maka ditemukan hasil yang 

signifikan terhadap penguasaan kosakata. 
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BAB V 

PENUTUP 

1. Kesimpulan  

Penelitian eksperimen adalah jenis penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini, bertujuan  untuk 

mengetahui efektivitas dari penggunaan anagram games 

terhadap penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa kelas 

X IPA 2 SMAN 12 Sinjai, olehnya peneliti menerapkan 

metode pre test dan post test  sehingga  hasil nilai rata-rata 

pada pre test berdasarkan analisis data diperoleh  3, 15% 

untuk tes lisan dan 55,34 untuk tes tulisan sedangkan pada 

post test nilai rata-rata untuk tes lisan adalah 8,26% dan 

77,19 untuk tes tulisan, adapun standar deviasi untuk pre 

test – post test adalah 12,21. Hasil uji t menunjukkan 

dimana thitung adalah 9,493 lebih besar dari ttabel yaitu 2,059 

pada tingkat signifikansi 0,05 dan derajat kebebasan (df) 

adalah 25.  

penelitian menunjukkan jika penggunaan anagram 

games memiliki pengaruh yang besar terhadap 

perbendaharaan kosakata siswa di mana dapat 

meningkatkan pengetahuan kosakata, memudahkan cara 

mengucapkan kosakata, memahami cara mengeja kosakata 

dengan benar,serta mengetahui arti baik dari kosakata atau 
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kalimat bahasa Inggris. Sehingga berdasarkan hasil uji t, di 

mana thitung  > ttabel  (9,493 > 2,059) hal ini berarti hipotesis 

alternatif (Ha) diterima dan hipotetis nol (H0) diterima atau 

dengan kata lain penggunaan anagram games efektif 

terhadap penguasaan kosakata siswa kelas X IPA 2 SMAN 

12 Sinjai. 

2. Saran  

a. Untuk guru bahasa Inggris 

1) Kreativitas guru dalam pembelajaran bahasa inggris 

perlu ditingkatkan agar dapat memotivasi belajar 

siswa serta meningkatkan daya tarik siswa dalam 

belajar 

2) Guru dapat menggunakan media anagram dalam 

pembelajaran bahasa Inggris sebagai variasi dalam 

proses pembelajaran. 
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b. Untuk siswa  

1) Siswa diharapkan aktif dan tidak pantang menyerah 

dalam belajar 

2) Siswa harus sadar akan pentingnya penguasaan 

kosakata dan semnagat untuk mempelajarinya. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 
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 Instrumen Penelitian (Pre-Test) 

 

Nama  : 

Nis   : 

Kelas  : 

Sekolah  : 

 

Petunjuk pengisian ! 

• Periksa dan bacalah soal dengan teliti sebelum 

dikerjakan 

• Maksimalkan waktu dengan baik 

• Perhatikan baik-baik setiap petunjuk pada soal 

 
 

Task 1-10 

No Question Answer 

1 Change slip into another word for 

kind of body  

 

2 Change lebl  into a ringing sounds    

3 Change ands into substance 

consisting of fine grains of rock  

 

4 Change cheap into a color  

5 Change asleep in to a word used by 

polite people 
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6 Change pagers into a fruit  

7 Change resist into a member of 

family 

 

8 Change harks into a dangerous 

animal 

 

9 Change silent into something you 

must do at school 

 

10 Change taxes into an American State  
 

Task 11-20 

11. There // the number after two 

      Answer : 

12. Earn // a short distance; not far 

      Answer : 

13. Meat // a group of players in a competitive game 

      Answer : 

14. Lame // food that is eaten 

      Answer : 

15. Viecer // got or accept something 

      Answer : 

16. Brea // a dangerous animal like honey 

      Answer : 



83 
 

 
 

17. Listen // not making a noise 

      Answer : 

18. Shecolt // things that you wear 

      Answer : 

19. Note // a quality of sound or voice 

Answer : 

20. Admirer // not single 

An swer : 

Kunci jawaban : 

1 Lips 11 Three 

2 Bell 12 Near 

3 Sand 13 Team 

4 Peach 14 Meal 

5 Please 15 Receive 

6 Greaps 16 Bear 

7 Sister 17 Silent 

8 Shark 18 Clothes 

9 Listen 19 Tone  

10 Texas 20 Merried 
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Lampiran 

Instrumen Penelitian (Post-Test) 

 

Nama : 

Nis   : 

Kelas : 

Sekolah  : 
 

Petunjuk pengisian ! 

• Periksa dan bacalah soal dengan teliti sebelum 

dikerjakan 

• Maksimalkan waktu dengan baik 

• Perhatikan baik-baik setiap petunjuk pada soal 

 
 

Task 1-10 

No Question Answer 

1 Change agree into another word for 

keen  

 

2 Change chain into a country   

3 Change flow into animal   

4 Change tea into verb  

5 Change thicken in to a place where 

you cook 
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6 Change ports into a word used for 

ball games 

 

7 Change boredom into a place you 

sleep 

 

8 Change slime into something you do 

with your  

Face 

 

9 Change keen into a part of body  

10 Change flog into a sport  
 

Task 11-20 

11. Tools // a seat without a back or arms 

      Answer : 

12. Miles // an expression which means that you are pleased 

      Answer : 

13. Name // the explanation or definitions of something 

      Answer : 

14. Read // not cheap 

      Answer : 

15. Deeps // fastness 

      Answer : 

16. Leader // a player who gives cards in a game 
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      Answer : 

17. Wims // move through water using the arms and legs 

      Answer : 

18. Master // a small, narrow river 

      Answer : 

19. Taverns // domestic 

Answer : 

20. Dear // look at and understand something written 

An swer : 
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Kunci jawaban : 

1 Eager 11 Stool 

2 China 12 Smile 

3 Wolf 13 Mean 

4 Eat 14 Dear 

5 Kitchen 15 Speed 

6 Sport 16 Dealer 

7 Bedroom 17 Swim 

8 Smile 18 Stream 

9 Neek  19 Servant  

10 Golf  20 Read 
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