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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Data Hasil Pendlitian

1. Gambaran Umum Kemampuan Kosakata Bahasa Inggris Anak
Taman Kanak-kanak Sebelum Menggunakan Metode Simulation
Game dengan Media Flashcard
Taman Kanak-kanak Kartika Siliwangi 5 merupakaralsaatu lembaga

pendidikan prasekolah dibawah naungan Dinas pewidkota Cianjur yang
bertempat di JI. Aria Wiratanudatar Cianur. Bergiaida tanggal 22-04-1965 di
bawah naungan Yayasan kartika Jaya Siliwangi. TKikaSiliwangi 5 memiliki
dua ruang kelas yang terdiri dari satu ruang ketwkripl dan satu ruang untuk
B2. Jumlah siswa untuk tahun ajaran 2010/2011 hda& orang anak yang
tersebar pada 2 kelompok tersebut. Sebaran anakKaitika Siliwangi 5

dinyatakan dalam tabel dibawah ini.

Tabd 4.1
Jumlah dan sebaran anak TK Kartika Siliwangi 5
Nama Kelompok Jumlah Anak
Kelompok B1 24
Kelompok B2 14
Jumlah 38
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Sedangkan daftar sebagai subjek penelitian dingatalkalam tabel 4.2. dibawah

ini.

Tabel 4.2
Daftar anak sebagi subjek pendlitian
Jenis
No NAMA ANAK Kelamin
(L/P)
1 | Mochhamad Harry R L
2 | Hilmi Amalia Putri P
3 | Ghefira Alifah T.f P
4 | Bima Wildan Santoso L
5 | Rangga Redyanto L
6 | Ichwan Putra Maulana L
7 | Zahra Rima Ardia P
8 | Moh Wisnu Eka Bayu L
9 | Roffi Taufigdurahman S L
10 | Arif Budi Sudarsono L
11 | Agam Maulana Darusalam L
12 | Zahwa Rizki Nurraideria P
13 | Rizka Aprianti
14 | Reini setiani

TK Kartika Siliwangi 5 dipimpin oleh seorang kepaekolah dengan 4
guru kelas dan seorang guru bantu. Adapun pergmmdidik TK Kartika

Siliwangi 5 dalam table 4.3. di bawah ini.
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Tabel 4.3.

Data Guru TK Kartika Siliwangi 5

Tempat,
o Kelompok
No Nama Tanggal Pendidikan | Jabatan o
_ yang dididik
Lahir
~ | Lampung, Kepala
1 Dra. Nunung Tri.S UMN
4-03-1967 TK
. ' | Cianjur,
2 Fatimah Widyani SPG-TK Guru Kelompok B1]
18-03-1968
y y Cianjur,
3 Al Nurmini D2-PGRA Guru Kelompok BI
19-06-1957
Cianjur,
4 Uke Florence S1/Akta IV Guru Kelompok B2
22-10-1981
. | Cianjur
5 Imas Sri Mulyati D2-PGRA Guru Kelompok B2
26-03-1983

Kurikulum yang digunakan TK Kartika Siliwangi 5 ngacu pada
kurikulum 2004 Standar Kompetensi. Sealian itu kintmenunjang kegiatan
belajar mengajar, TK Kartika Siliwangi 5 juga aktifengikuti berbagai jenis
perlombaan, baik yang diadakan oleh dinas pendidikaupun yang diadakan
oleh pihak swasta. Kegiatan belajar di TK Kartikim@ngi 5 setiap hari dimulai
pukul 08.00 WIB sampai pukul 10.00 WIB.

Untuk mengetahuti gambaran umun kemampuan Bahggaidranak TK
Kartika Siliwangi 5 sebelum menggunakan metdeulation game dengan

menggunakan mediflashcard, maka peneliti melakukan observasi awal (pra
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penelitian) selama 2 kali pertemuan yatiu padagahdlO Februari 2011 dan 11
Februari 2011.

1.1. Proses Pembelajaran Bahasa Inggrisdi TK Kartika 5 Siliwangi Cianjur

Hal-hal yang diamati dalam studi pendahuluan tenteondisi pembelajaran
bahasa Inggrisdi TK Kartika 5 Siliwangi Cianjur @elpok B2 meliputi: 1) materi
pembelajaran bahasa Inggris; 2) media/sumber Ibejajay digunakan oleh guru
dalam pembelajaran bahasa Inggris; 3) metode yamynakan dalam

pembelajaran bahasa Inggris.

1) Materi pembelajaran bahasa Inggris

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pengéitigan guru yang
mengajar bahasa Inggris diperoleh informasi balmaderi yang diajarkan kepada
anak selama pembelajaran bahasa Inggris adalahi mabg berkaitan dengan
pengenalan kosakata yang berhubungan dengan liggkursekitar seperti:
pengenalan kata banda, alphabet/abjaéi(8-bi, C-si, D-di, E-i, F-€f, dsb), serta
beberapa pembendaharan kata yang disesuaikan thmgampembelajaran.

Pembelajaran bahasa Inggris di TK Kartika 5 Siligiagiberikan seminggu
dua kali yaitu setiap hari Selasa dan Jumat. Tidd&a SHK Khusus untuk
pembelajaran bahasa Inggris, biasanya materi pambeh ditulis bersama dalam

SKH pembelajaran secara umum.
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2) Media/lsumber belajar yang digunakan oleh guru dalam pembelajaran

bahasa Inggris

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalambglajaran bahasa
Inggris adalah menggunakan media yang ada di limgga sekitar seperti
menyebutkan beberapa kata benda yang ada di dalas (oor, window, chair,
dan sebagainya) sambil gurunya menunjuk bendabigrse
3) Metode yang digunakan dalam pembelajaran bahasa I nggris

Penyampaian materi pembelajaran bahasa Inggris gJuku Kartika 5
Siliwangi Cianjur biasanya mengggunakan metode akaqe-cakap dan Tanya
jawab metodesimulation game belum pernah digunakan di TK Kartika 5
Siliwangi Cianjur. Guru mengenalkan nama-nama befae ada disekitar anak
dengan cara menunjuk dan menyebutkan nama bendan dahhasa Inggris
sambil dinyanyikan, setelah itu anak-anak ditangi $ersatuhow are you?,
what is this?) Dan lain-lain.

Tabel 4.4

Hasil Penguasaan K osakata Bahasa I nggris Anak Pada Tahap Awal

(Observasi)
JUMLAH ANAK
No RQIFATOR Baik | Cukup | Kurang| Tidak
1 | Menyebutkan nama-nama Bagian TubuhO 0 12 2
2 | Menyebutkan Kata Bilangan 0 13 0 1
3 | Menyebutkan Macam-macam Kata Kerja 0 1 11 2
4 | Menyebutkan Kata Benda (Binatang) 2 6 5 1
5 | Menyebutkan Macam-macam Warna 0 4 9 1

Dari gambaran di atas dapat di simpulkan bahwaa paht observasi

terlihat bahwa, pada (Indikator 1) ada 12 orangkagang dapat menguasai
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kosakata yang diberikan, namun dalam pengucapaihrkasang, dan 2 orang
anak yang belum menguasai kosakata. Pada (Indikatb8 orang anak dapat
menguasai kosakata yang diberikan, dengan pengucepay cukup baik/benar,
dan 1 orang anak belum menguasai kosakata. Padi&afior 111) 1 orang anak
dapat menguasai kosakata yang diberikan, dengagupapan yang cukup
baik/benar, 11 orang anak dapat menguasai kosaflatg diberikan, namun
dalam pengucapannya masih kurang, dan 2 orang aeakn menguasai
kosakata. (Indikator 1V) 2 orang anak dapat mengiukssakata yang diberikan,
dengan pengucapan yang baik/benar, 6 orang anak dagnguasai kosakata
yang diberikan, dengan pengucapan yang cukup lesm&fb 5 orang anak dapat
menguasai kosakata yang diberikan, namun dalamupapgnnya masih kurang,
dan 1 orang anak belum menguasai kosakata. (lodikgt4 orang anak dapat
menguasai kosakata yang diberikan, dengan pengucgpag cukup baik/benar,
9 orang anak dapat menguasai kosakata yang diberikamun dalam

pengucapannya masih kurang, dan 1 anak belum mesiduasakata.

2. Penerapan Metode Simulation Game dengan Media Flashcard dalam
Peningkatan Pengusaan K osakata Bahasa Inggris Anak Tk Kartika 5
Siliwagi
Setelah melakukan observasi untuk mengetahi komghiai kemampuan

Bahasa Inggris anak TK Kartika Siliwangi 5, penetfielakukan wawancara dan
diskusi dengan guru kelas berkaitan dengan peratasalpermasalahan

penguasaan Bahasa Inggris anak di TK Kartika Silgvéb tersebut. Diskusi
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dilakukan untuk mengetahui seajauh mana pengetajwranterhadap penguasan
kosakata bahasa Inggris anak.

Kegiatan belajar masih dilakukan dengan menggunakgiode klasikal,
karena metodamulation game belum pernah digunakan karena pemahaman guru
masih kurang. Untuk meningkatkan pemahaman gurbels® pelaksanaan
tindakan peneliti melakukan pengarahan mengenagkédnrlangkah permainan
simulasi dalam pembelajaran peningkatan pengualsasakata bahasa Inggris

anak yang akan di laksanakan an di TK Kartika Sifigi 5 Cianjur.

Dalam meningkatkan penguasaan kosakata Bahasaslreggk TK melalui
metode simulation game dengan mediaflashcard yang diperlukan  untuk
digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran serta gera sebagai fasilitator

dalam kegiatan ini. Pelaksanaaan tindakan dilakskéanyak 3 siklus.

Implementasi penelitian mengenai kegiatan pemb@alajapenguasaan
kosakata Bahasa Inggris dengan metode simulatiome gai berlangsung dari
tanggal 16 April 2010 sampai 21 April 2011 melatiga siklus. Pada siklus
pertama tema yang digunakan untuk penelitian adatetang, siklus yang kedua
masih dengan tema binatang, dan pada silkus katig&k melihat peningkatan
maka dilakukan dengan tema yang masih sama sépedipada sikul 1 dan tema
pada siklus 2. Pada siklus 1, 2, 3 akan dilakukesevasi dengan membuat suatu
daftar ceklist untuk mengetahui sejauh mana tinglaiguasan kosakata anak
pada saat tindakan dilakukan. Setelah kegiatan e@jban dengan metode
simulation game dengan medidlashcard dilakukan peneliti bersama guru kelas

melakukan refleksi untuk perbaikan pada siklusrgetaya.
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Berikut ini adalah uraian hasil penelitian tindakatas dengan menggunakan
metodesimulation game dengan mediflashcard untuk meningkatkan penguasaan

kosakata bahasa Inggris anak TK:

Siklus1
a. Tahap Perencanaan

Sebelum pelaksanakan tindakan, yang harus dipkeiagaitu menyusun
rencana persiapan yang akan disajikan dan sampwllifen dapat berupa
langkah-langkah penyusunan persiapan kegiatanrhgagu Satuan Kegiatan
Harian yang merupakan daftar kegiatan yang akakshhakan.

Setiap guru dalam menyajikan materi pembelajrankami@rlebih dahulu
membuat persiapan mengajar yang dituangkan dalambgdajaran dengan

rumusan yang sistematis dan terencana oleh waktsatzmgainya.

Adapun langkah-langkah secara garis bersar sebaghiit:

1. Merumuskan tujuan, sekaligus merupakan tolak ul@amampuan yang
diharapkan dari anak. Kompetensi yang diharapkaerieyang tertuang
di dalam standar kompetensi TK dan RA dalam kuuikul2004 yaitu
dalam kompetensi dasar yang ingin dicapai, hadidjdre anak yang
diharapkan dan tujuan pembelajaran penguasaan tkobakasa Inggris
yang tertuang dalam indikator pembelajaran.

2. Menentukan metode pembelajran yang dianggap teat dapat

mengefektifkan proses belajar.
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3. Menyusun langkah-langkah kegiatan yang sistemaigyah teknik dan
metode yang dikuasai guru.

4. Menentukan alat peraga sebagai media pembelajaasuy yianggap
mampu dan dapat membantu anak lebih memahami maeg telah
disampaikan guru.

5. Merumuskan lembar kegiatan anak sebagai alat pegganak dalam
menghantarkan anak dalam belajar aktif untuk meakam harapan-
harapan yang terdapat pada tujuan pembelajarars kasig sesuai dengan
indikator pembelajran.

6. Merumuskan alat evaluasi yang dijadikan sebagadi tar pencapaian
tujuan pembelajaran yang diwujudkan dalam bentusl-soal Tanya
jawab khusus yang telah dirumuskan.

Untuk lebih memperjelas dapat dilihat Satuan KegiaHarian (SKH)
yang telah disusun sebagai berikut:

Satuan Kegiatan Harian
Siklus 1
Tema : Binatang
Sub Tema : Macam-macam Binatang
Hari/Tanggal : Sabtu, 16 April 2011

a. Kompetensi dasar
- Anak mampu mendengarkan
- Anak mampu berkomunikasi secara lisan
- Anak memiliki perbendaharaan kata dan mengenal disimbol yang

melambangkannya.



b. Indikator hasil pembelakaran

- Anak dapat menyebutkan 1-10 mana-nama binatang
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- Anak dapat memperagakan garakan-gerakan binatang

- Anak dapat berkomunikasi secara sederhana

c. Alat/media pembelajaran

Kartufflashcard

d. Metode/teknik pembelajaran

Smulation game

e. Tahaparsimulation game

1. Orientasi

2. Latihan

3. Pelaksanaan

f. Langkah-langkah pelaksanaan

- Guru memperlihatkan gambar dalam kartu

- Guru melakukan Tanya jawab

- Guru menjelaskan dan mencontohkan langkah-langkahgnan

- Guru memberikan kesempatan pada anak untuk mentpkaakya secara

langsung

g. Langkah-langkah pembelajaran.

Hari KEGIATAN ALAT PENILAIAN
dan PEMBELAJARAN DAN
tanggal INDIKATOR SUMBER ALAT ASEE\:('LL'?‘NG HASIL
BELAJAR
Sabtu . Pembukaan
» Melaksanakan tatae Baris, Masuk - Observasi Disiplin
tertib
» Berdoa sebelum ¢« Berdoa -
kegiatan nr
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» Berkomunikasi e Pertemuan pagi | L
secara lisan dengdn menyapa, berbagi - Percakapan| Perbendaharaal
lancer cerita, informasi kata

topik dan kegiatan

« Berjalan mundur| * Berjalan majul Anakdan | Unjuk Kerja |  Kecepatan
berjalan ke samping mundur pada garis  Guru
pada garis lurus lurus.
sejauh 2-3 meter
sambil membawa
beban

Il. Inti

+ Orientasi

- Guru menjelaskan  Guru
cara-cara
pelaksanaan
simulasi
permaianan Flashcard

- Guru menunjukar]
gambar dalam
flashcard

o Latihan Guru dan

- Pembagian anak
kelompok menjad
beberapa kelomok|,

- Menjelaskan
peraturan
permainan dar
mencontohkan
langkah-langkah
permainan

» Pelaksanaan

- Menghubungkan - Mencocokan kartu Observasi | Kecepatan dan
dan menyebutkan kata dengan kartl ketepatan
tulisan sederhana gambar yang sudah
dengan symbol yang diacak
melambangkannya

- Menghubungkan - Menyebutkan Observasi | Perbendaharaan
dan  menyebutkan nama-nama kata
tulisan  sederhang pinatang (1-10)
dengan symbol yang
melambangkannya

1. Istirahat

» Senang bermain ¢ Bersama di - Alat

dengan teman dalam/di luar kelas| bermain
di dalam
dan di
luar
kelas

e Membersihkan diri « Cuci tangan - Air, lap
sendiri tanpa tangan
bantuan

« Berdoa  sebelum s Makan Makanan

dan sesudah mak
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V. Penutup
» Menyanyikan lagu < Menyanyi Anak dan
anak-anak guru
* Evaluasi Unjuk kerja
 Berdoa sesuadahe Berdoa

kegiatan
* Selalu member dan « Salam
membalas salam

» Pulang

Metode simulation game (simulasi permainan) disepakati antara guru dan
peneliti untuk diterapkan pada kelompok B2 di Tktika 5 Siliwangi agar proses
pembelajaran bahasa Ingris lebih bervariasi danyere&mkan. Media yang
digunakan adalafhashcard yang disesuaikan dengan tema pembelajran saat itu.

Untuk mengamati proses dan hasil tindakan dibuaibé observasi untuk
mengamati peningkatan penguasaan kosakata bahaggrisinanak serta
kemampuan guru dalam menerapkan metode simulasiapen §mulation
game) dalam pembelajaran bahasa Inggris. Kegiatan lagnudilaksanakan
dengan tujuan untuk memberikan penjelasan padatgatang bagaimana cara
menerapkan metodgmulation game dalam pembelajaran bahsa Inggris yang
sesuai dengan dunia dan tingkat perkembangan dfak T
b. Tahap pelaksanaan

Pelaksanaan penelitian dilakukan secara kolaba&sgan guru kelas, yang
membantu dalam pelaksanaan tindakan, observasreflaksi selama penelitian

berlangsung.
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Pelaksanaan Siklus 1
Hari/tanggal : Sabtu, 16 April 2011

Tema : Binatang
Metode :simulation game
Waktu : 30 menit
Indikator

- Anak dapat menyebutkan mana-nama binatang
- Anak dapat memperagakan garakan-gerakan binatang
- Anak dapat berkomunikasi secara sederhana
Alat/media :flashcard binatang
Kegiatan :

Kegiatan dimulai dengan berbaris di halaman sekatah di depan kelas.
Sebelum masuk ke dalam kelas anak anak berdoaedayanyi dersama terlebih
dahulu, setelah selesai anak-anak masuk ke dalasni@ masing-masing.

Di dalam kelas anak-anak duduk di kursi yang terbd@am tiga
kelompok, sebelum kegiatan dimulai anak-anak dudiakn, dan ada beberapa
anak yang masih berbicara atau mengobrol. Guru &@munengajak anak-anak
untuk berdoa bersama sebelaum melaksanakan kegiatabelajaran di dalam
kelas.

Setelah pembagian kelompok, guru membimbing anak;atalam setiap
kelompok. Anak-anak terlihat cukup tertarik untuklakukan permainan tersebut

di setiap kelompok melakukan perannya masing-masing
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Tabel 4.5

Hasil Penguasaan K osakata Bahasa I nggris Anak Pada Siklus 1

JUMLAH ANAK
No INDIKATOR B C K T
1 | Menyebutkan nama-nama Bagian Tubuh 0 5 7 2
2 | Menyebutkan Kata Bilangan 7 5 1 1
3 | Menyebutkan Macam-macam Kata Kerfja 0 2 11 1
4 | Menyebutkan Kata Benda (Binatang) 5 7 1 1
5 | Menyebutkan Macam-macam Warna 4 6 3 1

Dari gambaran di atas dapat di simpulkan bahwa patikksanaan siklus
1 yang sudah menggunakan met@iaulation game dengan medidlashcard
penguasaan kosakata bahasa Inggris anak belum laengzeningkatan yang
berarti. (Indikator 1) pada siklus ini 5 orang anang sudah menguasai kosakata
dengan pengucapan yang sudah cukup baik, 7 oraag dapat menuasai
kosakata namun dalam pengucapannya masih kuramg2 crang anak yang
masih belum menguasai kosakata. Pada (Indikator7 liprang anak dapat
menguasai kosakata yang diberikan oleh guru depgagucapan yang sudah
baik/benar, 5 orang anak dapat menguasai kosaleg giberikan oleh guru
dengan pengucapan yang sudah cukup baik/benararig canak menguasai
kosakata yang diberikan namun dalam pengucapanagérkurang dan 1 orang
anak belum menguasai kosakata. Pada (Indikator 2liprang anak dapat
menguasai kosakata yang diberikan dengan pengucgan cukup baik, 11
orang anak dapat menguasai kosakata yang dibertkamun dalam
pengucapannya masih kurang, dan 1 orang anak belanguasai kosakata.
(Indikator IV) 5 orang anak menguasai kosakata dangpengucapan yang

baik/benar, 7 orang anak dapat menguasai kosalsigad pengucapan sudah
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cukup baik, 1 orang anak dapat menguasai kosakaig giberikan namun dalam
pengucapannya masih kurang dan 1 orang anak belenguasai kosakata.
(Indikator V) 4 orang anak dapat menguasai kosakatey diberikan dengan
pengucapan yang sudah baik/benar, 6 orang anak dagaguasai kosakata
dengan pengucapan yang sudah cukup baik, 3 oraak @ampat menguasai
kosakata yang diberikan namun dalam pengucapanagérkurang dan 1 orang
anak belum menguasai kosakata.

Berdasarkan pengamatan terhadap aktivitas anak mael&kegiatan
pembelajaran berlangsung, anak terlihat antusiasikake guru sedang
mencontohkan simulasi permainan. Dalam kegiatarayak terlihat senang
bermain, walaupun pada saat kegiatannta ada bebearsk yang kurang aktif
dalam permainan.

C. Refleksi

Pada siklus ini antusias seluruh anak belum terlimel ini terlihat ketika
anak tidak berusaha berbicara aktif ketika melakutermainan dan pada saat
anak mengalami kesulitan, guru kurang memperhatileankurang memberikan
bimbingan secara langsung. Dengan demikian pengnagasakata bahasa
inggris anak masih perlu ditingkatakan pada sikklanjunya.
Permasalahan yang terdapat pada siklus | disebaakana:
1. Guru kurang memahami langkah-langkah  pembelajaraengah

menggunakan metodemul ation game

2. Anak-anak belum terbiasa dengan penggunaan medoodation game

dengan mediflashcard



84

Berdasarkan analisis dan refleksi pada siklus ling&atan penguasaaan
kosakata bahasa inggris anak TK kartika 5 Siliwdelim ada perubahan berarti.
Untuk memperbaiki peningkatan penguasaan kosakattash Inggris dengfan
menggunakan metodemulation game pada siklus | maka rencana untuk silkus
selanjutnya adalah peneliti dan guru merancangaren&egiatan harian untuk
siklus 1l yang dituangkan kembali dalam Satuan Ke&gi Harian (SKH), selain
itu guru perlu melakukan evalusai pada akhir kegiaintuk mengetahui apakah

pembelajaran yang telah dilakukan telah berhasijde baik atau tidak.

Siklusl|
a. Tahap perencanaan

Berdasarkan analisis dan refleksi pada silkus remmnan pada siklus kedua
ini-merupakan perbaikan dari silus pertama. Dal@tus kedua ini guru dan
peneliti menetapkan kegiatan pembelajaran. Dalagntan ini diharapkan akan
memunculkan peningkatan penguasaan kosakata bdhgges anak secara
berarti, dengan memberikan kesempatan kepada amak memilih kegiatan
permainan sendiri. Perencanaan pada siklus Il bdalbagai berikut:

Satuan Kegiatan Harian

Siklusl|
Tema : Binatang
Tanggal : 19 April 2011
Sub tema : Macam-Macam Binatang
Hari/tanggal

a. Kompetensi dasar

- Anak mampu mendengarkan
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- Anak mampu berkomunikasi secara lisan

- Anak memiliki perbendaharaan kata dan mengenal slsiimbol yang
melambangkannya.

b. Indikator hasil pembelakaran

- Anak dapat menyebutkan mana-nama binatang

- Anak dapat memperagakan garakan-gerakan binatang

- Anak dapat berkomunikasi secara sederhana

- Anak dapat memasangkan gambar dengan tulisan

. Alat/media pembelajaran

Kartuflashcard

. Metode/teknik pembelajaran

Smulation game

. Tahaparsimulation game

1. Orientasi

2. Latihan

3. Pelaksanaan

. Langkah-langkah pelaksanaan

- Guru memperlihatkan gambar dalam kartu

- Guru melakukan Tanya jawab

- Guru menjelaskan dan mencontohkan langkah-langkahgnan

- Guru memberikan kesempatan pada anak untuk mentpkaakya secara
langsung

- Guru meminta anak untuk mengerjakan lembar kerjali®.



g. Langkah-langkah pembelajaran
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Hari KEGIATAN ALAT PENILAIAN
dan PEMBELAJARAN DAN
tanggal INDIKATOR SUMBER ALAT ASEE\:('LX?‘NG HASIL
BELAJAR
Sabtu I. Pembukaan
Melaksanakan tatae Baris, Masuk - Observasi Disiplin
tertib
Berdoa sebelum ¢ Berdoa -
kegiatan
Berkomunikasi e Pertemuan pagi |
secara lisan dengdn menyapa, berbagi & Percakapan| Perbendaharaan
lancer cerita, informasi kata
topik dan kegiatan
Berjalan = mundur] « Berjalan maju| Anakdan | Unjuk Kerja | = Kecepatan
berjalan ke samping mundur pada garis  Guru
pada garis lurus lurus.
sejauh  2-3  meter
sambil  membawa
beban
II. Inti
* Orientasi
- Guru menjelaskan  Guru
cara-cara
pelaksanaan
simulsi permaianar
- Guru menunjukan Flashcard
flashcard
 Latihan
- Pembagian Guru dan
kelompok menjadi  anak
beberapa kelomok,
- Menjelaskan
peraturan
permainan dar
mencontohkan
langkah-langkah
permainan
» Pelaksanaan
- Menghubungkan - Mencocokan kartu Observasi | Kecepatan dan
dan  menyebutkan kata dengan kartli ketepatan
tulisan sederhana gambar yang sudah
dengan symbol yang diacak
melambangkannya
- Menghubungkan - Menyebutkan Observasi
dan menyebutkan nama-nama Perbendaharaan
tulisan  sederhang  pinatang (1-10) kata

dengan symbol yan
melambangkannya

y
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lll. Istirahat
e Senang bermain ¢ Bersama di - Alat
dengan teman dalam/di luar kelas| bermain
di dalam
dan di
luar
kelas
» Membersihkan diri * Cuci tangan - Air, lap
sendiri tanpa tangan
bantuan
« Berdoa  sebelum e+ Makan Makanan
dan sesudah makan
IV. Penutup
* Menyanyikan lagu < Menyanyi Anak dan
anak-anak guru
* Evaluasi Unjuk kerja
* Berdoa sesuadahe Berdoa
kegiatan
» Selalu member dah « Salam
membalas salam
» Pulang

b. Tahap pelaksanaan

Kegiatan diawali dengan berbaris di halaman kenmudiaru memberikan
kesempatan pada anak untuk memimpin doa, seoraaig rapju kedepan dan
memimpin untuk berdoa. Kemudian anak-anak bernyangnyanikan lagu-lagu
yang tentang binatang sambil menirukan gerakanmymak-anak terlihat
bersemangat dalam menyanyi dan bergerak menirkajeanatang.

Di dalam kelas anak anak duduk di kursi yang teidtelompokan oleh guru,
anak anak memperhatikan media gambar yang telaiagkan guru dan peneliti.
Guru mengawali pertemuan denagn Tanya jawab desnggilnmengenai binatang.
Anak-anak menyebutkan setiap nhama-nama bianatamg siadah anak ketahui

sebelumnya denagn atusias.

Setelah selesai melakukan tanya jawab dengan goak, mejelaskan cara

permainan yang akan dilakukan anak pada saak kegigembelajaran
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berlangsung. Kemudiam anak dibagi kedalam kelomgpetap kelompok terdiri

dari 4-5 orang anak.

Saat kegiatan berlangsung, seluruh anak terlihak aselakukan permainan
sambi tertawa-tawa, pada saat anak berlari-latikuntengambil kartu yang telah
disiapkan guru dan di simpan terpisah dengan kpd#sangannya untuk di
cocokan anak pada saat kegiatan permainan.

Setelah selesai kegiatan, semua anak duduk kempddd kursinya masing-
masing untuk mendengarkan kembali materi pembelajayang telah
didapatkannya baik berupa kata-kata baru maupuag kamya.

Berdasarkan kegiatan di atas, peningkatan kosakdi@sa Inggris anak dapat
dilihat dari tabel berikut ini:

Tabel 4.6

Hasil Penguasaan K osakata Bahasa Inggris Anak Pada Siklus| |

JUMLAH ANAK
No INDIKATOR BlCclKI|T
1 | Menyebutkan nama-nama Bagian Tubuhb 7 1 1
2 | Menyebutkan Kata Bilangan 11| 2 0 1
3 | Menyebutkan Macam-macam Kata Kerja0 | 11 | 2 1
4 | Menyebutkan Kata Benda (Binatang) | 10 | 2 1 1
5 | Menyebutkan Macam-macam Warna | 9 4 0 1

Dari tabel di atas dapat di simpulkan bahwa rat@&-penguasaan kosakata
bahasa Inggris anak dengan penggunan medaoaéation game dengan media
flashcard pada siklus Il mengalami peningkatan yang cukugk lokri siklus
sebelumnya. Pada (Indikator I) 5 orang anak sudglatdmenguasai kosakata
dengan pengucapan yang baik/benar, 7 orang anak dagnguasai kosakata

dengan pengucapan yang cukup baik/benar, 1 oraa§ dapat menguasai
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kosakata, namun dalam pengucapannya masih kurangl @rang anak belum
menguasai kosakata. (Indikator 1) 11 orang analkakuwlapat menguasai kosakata
dengan pengucapan yang baik/benar, 2 orang anak dagnguasai kosakata
dengan pengucapan yang cukup baik/benar, 1 oramg bBelum menguasai
kosakata. (Indikator 1lI) 11 orang anak dapat mesgu kosakata dengan
pengucapan yang cukup baik/benar, 2 orang anak siagmt menguasai kosakata
namun dalam pengucapannya masih kurang, 1 orank la@lam menguasai
kosakata. (Indikator IV) 10 orang anak sudah dapatguasai kosakata dengan
pengucapan yang baik/benar, 2 orang anak sudah dagr@guasai kosakata
dengan pengucapan yang cukup baik/benar, 1 oraalgsardah dapat menguasai
kosakata namun dalam pengucapannya masih kurangrarig anak belum
menguasai. (Indikator V) 9 orang anak anak sudgiatdemenguasai kosakata
dengan pengucapan yang baik/benar, 4 orang anak dagnguasai kosakata
dengan pengucapan yang cukup baik/benar,1 orangmbeenguasai kosakata
c. Refleksi

Berdasarkan pada permasalahan siklus |, peneliti giaru melakukan
perbaikan pada siklus II, perbaikan yang dilakukbeh peneliti dan guru adalah
sebagai berikut:

1. Peneliti dan guru merancang kembali rencana keyifi@arian yang

dituangkan dalam Satuan Kegiatan Harian (SKH).
2. Peneliti menjelaskan kembeli langkah-langkah peajgedn dengan

menggunakan metodemulation game dengan mediflashcard.
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3. Guru perlu melakukan evaluasi pada akhir kegiatatuku mengetahui

apakah pembelajaran yang telah dilakukan telahalséréitau tidak.

Berdasarkan perbaikan yang dilakukan oleh pendditi guru, maka pada
siklus ke dua anak sudah mulai mengerti denganata@ygipembelajaran yang
dilakukan dengan metodamulation game. Anak mulai mengikuti aturan kegiatan
permainan yang telah dijelaskan guru.

Guru berperan sebagai fasilitator dengan mempé@m@lat dan media
pembelajaran yang akan digunakan. Media yang dieadiwalaupun belum
dapat menghadirkan media yang secara optimal nasndah dapat menarik
antusias anak berkomunikasi, maupun bertanya. Bpaeanak yang pendiam
terlihat cukup aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Persiapan media dan alat belajar untuk anak teéabrdsedemikian rupa, hal
ini-merupakan perbaikan dari siklus |, sehinggakeaargak dapat mengikuti
kegiatan pembelajaran.

Guru mengadakan evaluasi pada akhir pembelajraaraé&eseluruhan telah
terdapat peningkatan yang cukup baik di bandinggdensiklus sebelumnya.
Untuk memperbaiki kakurangan dan meningkatkan pesmyu kosakata bahasa
Inggris anak dalam pembelajaran bahasa Inggris lepdr baik dari siklus I,
telah disepakati oleh guru dan peneliti untuk mekak rencana kegiatan

berikutnya.
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SikluslIl
a. Tahap Perencanaan
Dalam siklus ini guru dan peneliti melakukan pekbai yang telah

dilaksanakan pada siklus | dan Il. Dengan kegig#ang disusun sebagai berikut:

Satuan Kegiatan Harian

Siklus|lI1
Tema : Binatang
Sub tema : Macam-Macam Binatang
Hari/tanggal : kamis/21 April 2011
Semester

a. Kompetensi dasar

- Anak mampu mendengarkan

= Anak mampu berkomunikasi secara lisan

- Anak memiliki perbendaharaan kata dan mengenal slisimbol yang
melambangkannya.

b. Indikator hasil pembelakaran

- Anak dapat menyebutkan mana-nama binatang

- Anak dapat memperagakan garakan-gerakan binatang

- Anak dapat berkomunikasi secara sederhana

- Anak dapat memasangkan gambar dengan tulisan

c. Alat/media pembelajaran

Kartufflashcard

d. Metode/teknik pembelajaran

Smulation game



e. Tahaparsimulation game

1. Orientasi

2. Latihan

3. Pelaksanaan

f. Langkah-langkah pelaksanaan

- Guru memperlihatkan gambar dalam kartu

- Guru melakukan Tanya jawab
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- Guru menjelaskan dan mencontohkan langkah-langkahgnan

- ~ Guru memberikan kesempatan pada anak untuk mentpkaakya secara

langsung

g. Langkah-langkah pembelajaran.

Hari KEGIATAN ALAT PENILAIAN
dan PEMBELAJARAN DAN
tanggal pIKAE SUMBER ALAT ASEE\:('L\X?‘NG HASIL
BELAJAR
|. Pembukaan
Melaksanakan tatae Baris, Masuk = Observasi Disiplin
tertib
Berdoa sebelum « Berdoa -
kegiatan
Berkomunikasi e Pertemuan pagi |
secara lisan dengdn menyapa, berbagi - Percakapan| Perbendaharaan
lancer cerita, informasi kata
topik dan kegiatan
Berjalan  mundur| « Berjalan maju| Anakdan | UnjukKerja | Kecepatan
berjalan ke samping mundur pada garis ~ Guru
pada garis lurus lurus.
sejauh 2-3 meter
sambil membawa
beban
II. Inti
+ Orientasi
- Guru menjelaskan  Guru
cara-cara
pelaksanaan
simulsi permaianar
- Guru menunjukan Flashcard

flashcard
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* Latihan
- Pembagian Guru dan
kelompok menjad anak
beberapa kelomok|,
- Menjelaskan
peraturan
permainan dar
mencontohkan
langkah-langkah
permainan
» Pelaksanaan
- Menghubungkan - Mencocokan kart Observasi | Kecepatan dan
dan  menyebutkan kata dengan Kartu ketepatan
tulisan sederhana gambar yang sudah
dengan symbol yang diacak
melambangkannya
- Menghubungkan | - Menyebutkan Observasi
dan - menyebutkan nama-nama Perbendaharaan
tulisan  sederhana binatang kata
dengan symbol yang
melambangkannya
[Il. Istirahat
e Senang bermain e Bersama di - Alat
dengan teman dalam/di luar kelas| bermain
di dalam
dan di
luar
kelas
« ‘Membersihkan diri « Cuci tangan - Air, lap
sendiri tanpa tangan
bantuan
« Berdoa  sebelum e+ Makan Makanan
dan sesudah makan
IV. Penutup
» Menyanyikan lagu ¢ Menyanyi Anak dan
anak-anak guru
« Evaluasi Unjuk kerja
e Berdoa sesuadahe Berdoa
kegiatan
» Selalu member dan « Salam
membalas salam
* Pulang

b. Tahap pelaksanan

Kegiatan yang dilakukan setiap hari adalah berbdihalaman, berdoa dan
bernyanyi bersama. Di dalam kelas guru menerankg&arbali dengan tema yang

masih sama seperi silkus sebelumnya.
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Pada siklus ini anak sudah bisa melakukan kegitanlasi permaian sesuai
dengan tujuan dan aturan yang telah ditetapkan guietn dan peneliti. Kegiatan

diakhiri dengan tanya jawab tentang kegiatan yaladntdiklaksanakan.

Berdasarkan kegiatan di atas, peningkatan kosakfi@sa Inggris anak dapat
dilihat dari tabel berikut ini:
Tabel 4.7

Hasil Penguasaan K osakata Bahasa I nggris Anak Pada Siklus 111

JUMLAH ANAK
No INDIKTOR Blc KT
1 | Menyebutkan nama-nama Bagian Tubuli2 | O 0 1
2 | Menyebutkan Kata Bilangan 121 0 0 1
3 | Menyebutkan Macam-macam Kata Kerja9 3 0 1
4 | Menyebutkan Kata Benda (Binatang) | 11 | 1 0 1
5 | Menyebutkan Macam-macam Warna | 11 | 1 0 1

Dari tabel di atas dapat di simpulkan bahwa rat@apanguasaan kosakata
bahasa Inggris anak dengan penggunan medodéation game dengan media
flashcard pada siklus Il mengalami peningkatan dari siklebedumnya. Pada
(Indikator 1) 12 orang anak sudah menguasai kosatehgan pengucapan yang
baik/benar, (Indikator 2) 12 orang anak sudah masgu kosakata dengan
pengucapan yang baik/benar, (Indikator Ill) 9 orangk anak sudah menguasai
kosakata dengan pengucapan yang baik/benar, darary @nak menguasai
kosakata dengan pengucapan yang cukup baik/beftadikator 1V) 11 orang
anak sudah menguasai kosakata dengan pengucapgnbgiibenar, 1 orang
anak menguasai kosakata dengan pengucapan yang bakidbenar, (Indikator
V) 11 orang anak sudah menguasai kosakata dengaugapan yang baik/benar,

1 orang anak menguasai kosakata dengan pengucapgmykup baik/benar.
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c. Refleksi

Sesuai dengan perencanan sebelumnya. Kegiatan pikias |l
dilaksanakan dengan harapan agar penguasaan kdsalkéesa Inggris anak
meningkat yang belum tampak pada siklus sebelurdapat muncul pada siklus
[ ini.

Pada siklus Il peningkatan penguasaan kosakatashalmggris anak telah

dinyatakan berhasil dan sesuai dengan indikatog yalah ditetapkan oleh

peneliti. Terdapat beberapa langkah yang mendukeizerhasilan pada
siklus ini yaitu:
1. Guru telah memahami langkah-langkah pembelajardningga dapat
membuat perencanan yang cukup memadai, mempersiapédia yang
sangat mendukung.
2. Anak-anak telah terbiasa dengan pelaksanaan mgtodetion game
Berdasarkan hasil observasi siklus 3, penguasasakéta bahasa Inggris
anak semakin meningkat, hal ini terlihat dengamgaaerbaikan-perbaikan pasa
siklus 1, siklus 2, dan pada siklus 3 dirasa sud#dk ada hal lagi yang harus
diperbaiki.

Dapat disimpulakan bahwanetode simulation game dengan media
flashcard pada siklus 3 secara umum telah berhasil dengdn dem sesuai
harapan peneliti maupun guru sebagai pelaksanak@mddalam penelitian ini,

sehingga siklus 3 dapat dijadikan sebagai sikliekter dalam penelitian ini.
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3. Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris Anak Di TK Kartika 5
Siliwangi Cianjur Setelah Menggunakan Metode Simulation Game
dengan Media Flashcard
Untuk mengetahui peningkatan penguasaan kosakhts&adnggris anak

TK kartika 5 Siliwangi Cianjur setelah menggunakaetode simulation

game dengan medidlashcard maka dapat dilihat peningkatan penguasaan

kosakata bahasa Inggris anak setelah melalui fidassyang dinyatakan

dalam tabel 4.8 berikut:

Tabel 4.8

Penguasaan K osakata Bahasa Inggris Anak pada Siklus1, 11, dan |11

Observasi Siklus | Siklus 11 Siklus 111
Indicator

B|C|K|T|B|C|K|T|B|C|K|T|B|C|K
1 Menyebutkan nama-nama Bagian Tubuh ololizl2lolsl 71215l 7| 1| 1| 12 o o
2 Menyebutkan Kata Bilangan ol13lol1l7!sl 11121121 2! ol 1l 124 d o
3 | Menyebutkan Macam-macam Kata Kerja ol11l12l2lol2l1111] ol 112! 21 1] 9| 3 o
4 Menyebutkan Kata Benda (Binatang) 2l 6|5 51711112110l 20 1 1| 11 1 d
5 Menyebutkan Macam-macam Warna olalol1lalel3l1lol al ol 1 11 1 o

Dari gambaran diatas menunjukan bahwa setelah paejazen dengan
metodesimulation game dilakukan tampak bahwa penguasaan kosakata bahasa
Inggris anak mengalami peningkatan semakin baik.

Metodes mulation game dan medidlashcard dalam pembelajaran bahasa
Inggris menjadi rangsangan yang baik dalam menikgkapengusaaan kosakta
bahasa Inggris anak, selain hal tersbut juga dapahberikan suasana yang

menyenangkan bagi anak.
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Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, penggn metode

simulation game denganmedia flashcard hanya bisa diterapkan di TK yang

anaknya sudah mampu membaca.

4.2. Pembahasan

1

Gambaran Umum Kemampuan Kosakata Bahasa Inggris Anak
Taman Kanak-kanak Sebelum Menggunakan Metode Simulation
Game dengan Media Flashcard

Berdasarkan kegiatan observasi yang telah dilakuteanpak
bahwa kemampuan kosakata bahasa Inggris anak Tik&&a Siliwangi
Cianjur sebelum menggunakan metaleulation game dengan media
flashcard tergambar sebagai berikut:
Anak kurang perhatian terhadap guru maupun terhmhagn-temannya.
Anak masih diam saja bila diberi pertanyaan darugdan sebagian anak
terlihat belum berani bertanya atau menjawab pga@amdari guru.
Komunikasi antara guru dan anak dan juga antark deagan anak lain

masih kurang.

. Anak kurang menghargai teman-temannya yang dapatumuekan

kemampuan dalam berkomunikasi dengan tidak memugupan
pemberikan penghargaan lain seperti tepuk tangan.
Media kurang menarik.

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwisbekjaran

bahasa khususnya kosakata bahasa Inggris anak Kaifitkka 5 Siliwangi
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masih kurang, cara guru dalam menyampaikan matembplajaran
bahasa Inggris kurang bervariasi, guru biasanyayehanenggunakan
metode bercakap-cakap dan Tanya jawab. Metoadation game belum
pernah dilaksanakan. Media yang digunakannya sdedstas, sehingga
kondisi tersebut menyebabkan kejenuhan, antusiasmilaat anak dalam
mengikuti pembelajaran menjadi berkurang, yang patdirnya
penguasaaan kosakata bahasa Inggris anak menjadahte Dalam
mencapai tujuan pembelajaran, banyak faktor yangshdiperhatikan,
diantaranya adalah penggunaan media dan pemiliteioden yang tepat
serta bervariasi, sama halnya dengan pembelajdras@danggris untuk
anak, diperlukan media yang menarik bagi anak getailihan metode
yang bervariasi dan tepat untuk penyampaian tupembelajaran yang
telah direncanakan sebelunnya.

Moeslihatoen (2004:19) mengungkapkan bahwa kemampua
berbahasa erat hubungannya dengan kemampuan aak&, pemilihan
metode harus disesuikan dengan tujuan kegiatam, ysrkembangan
bahasa anak.

Suhartono  (2005:143)  mengungkapkan ~ bahwa kegiatan
pembelajaran bahasa anak pada umumnya dilakukbm dbentuk
interaksi belajar mengajar. Kegiatan itu dapataden baik jika didukung

oleh adanya media ataupun sarana dan prasarana.
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2. Penerapan Metode Simulation Game dengan Media Flashcard dalam
Peningkatan Pengusaan K osakata Bahasa Inggris Anak TK Kartika 5
Siliwagi

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan sebgba@aksanaan
tindakan, peneliti menetapkan langkah-langkah péajdran yang akan
diterapkan, yaitu tahap perencanaan, pelaksanaantateap penilaian
penggunaan metodseimulation game dengan mediaflashcard dalam
peningkatan penguasaan kosakata bahasa Inggris EiWaKartika 5
Siliwangi Cianjur.

Salah satu upaya meningkatkan penguasaan kosakadgebInggris
anak TK Kartika 5 Siliwangi Cianjur adalah dengaan@rapkan metode
simulation game dalam pembelajaran. Metodemulation game yang
dimaksud adalah, guru memberikan kegiatan permaada anak dengan
mengggunakan medi#ashcard. Pada dasarnya metodenulation game
digunakan guru dalam pembelajarn untuk membantu inglkatkan
penguasaan kosakata bahasa Inggris anak TK K&rdawangi Cianjur.

Flashcard merupaka salah satu media yang dapat digunakamdala
pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Seperti gaunggkapkan oleh
Arsyad (2005:119jlashcard adalah kartu kecil yang berisi gambar, teks,
atau tanda symbol yang mengingatkan atau menuntwa skepada
sesuatu yang berhubungan dengan gambar fiashcard biasanya
berukuran 8 x 12 cm, atau dapat disesuaikan deingsar kecilnya kelas

yang dihadapi. Kartu yang berisi gambar-gambardadrenda, binatang,
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dan sebagainya) ini dapat digunakan untuk melasvas mengeja dan
memperkaya kosakata. Sebelum kegiatan dilaksandkdepih dahulu
peneliti dan guru membuat perencanaan pembelgp@mbelajaran dalam
bentuk Satuan Kegiatan Mingguan (SKM) dan Satuagidfan Harian
(SKH) dengan tema “Binatang”. Membuat perencana@anupakan hal
penting dalam kegiatan pembelajaran agar tujuanbpkljaran yang
diharapkan dapat tercapai denga baik. Dalam rengpemdelajaran berisi
aktivitas apa yang akan dilakukan guru dan analansel kegiatan
pembelajaran berlangsung.

Reiser dalam Masitoh (2000:4.3) mengungkapkan bades@ncanaan
pembelajaran adalah apa yang akan dikerjakan gamuatak didik di
dalam dan di luar kelas.

Penerapan metodamulation game dalam kegiatan pembelajaran
bahasa Inggris siklus I, II, dan [l bertujuan uatumeningkatkan
penguasaan kosakata bahasa Inggris anak di TKkKaBi Siliwangi
Cianjur dengan media yang digunakan adéksncard.

Pada siklus | kemampuan guru dalam menerapkan msitodl ation
game dengan mediflashcard masih belum optimal, hal ini terliat dari cara
guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dakgmhaan kegiatan.
Selama kegiatan pembelajaran berlangsung antuséas tarlihat cukup
baik. Pada siklus Il kemampuan guru dalam menerapketode
simulation game dengan medidlashcard mulai ada peningkatan, hal ini

dilihat dari kegiatan permainan dan pengguniasincard lebih baik dari
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siklus I. Pada siklis Il guru telah mampu melakuksebnaikan tindakan
serta penguasaaan teknik penggunaan media lebk demi siklus
sebelumnya.

Refleksi dilakukan oleh guru dan peneliti dengaraaaengevaluasi
tindakan yang telah dilaksanakan dengan tujuan kunmmengukur
pengingkatan penguasaan kosakata bahasa Inggkiyamg telah dicapai
anak melalui metodgmulation game dengan mediflashcard.

. Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris Anak Di TK Kartika 5
Siliwangi Cianjur Setelah Menggunakan Metode Simulation Game
dengan Media Flashcard

Penerapan metodesimulation game dengan media flashcard
memberikan manfaat dalam meningkatkan penguasasak&ia bahasa
Inggris anak TK Kartika 5 Siliwangi Cianjur. Haliiklidasarkan pada
penelitian dan hasil pengamatan penguasaan kospkala anak dari
tindakan siklus I, II, Il yang menunjukan peningka yang optimal.
Penguasaan kosakata bahasa Inggris anak sertdaaahek terhadap
kegiatan jauh lebih baik dibandingkan dengan hgesilg dicapai ketika
dalam pembelajaran bahasa Inggris belum menggunakatode
simulation game dengan mediflashcard.

Hasil pelaksanaan siklus satu, anak melaksanakanbeglajaran
kosakata dengan tema binatang. Sebagian anak oh&@pafikuti kegiatan
dengan baik, dan anak juga mau berkomunikasi detegaan-temannya.

Media yang digunakan cukup menarik bagi anak damuméuhkan
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keaktifan dengan mencoba media yang disediakana R#adus satu
(Indikator 1) ada 5 orang anak yang sudah menguessakata dengan
pengucapan yang sudah cukup baik, 7 orang anak olepauiasai kosakata
namun dalam pengucapannya masih kurang, dan 2 aragyang masih
belum menguasai kosakata. Pada (Indikator 1) 7ngranak dapat
menguasai kosakata yang diberikan oleh guru depgagucapan yang
sudah baik/benar, 5 orang anak dapat menguasaidtasgang diberikan
oleh guru dengan pengucapan yang sudah cukup ea#ddbl orang anak
menguasai kosakata yang diberikan namun dalam papgonya masih
kurang dan 1 orang anak belum menguasai kosakada. (hdikator I1I) 2
orang anak dapat menguasai kosakata yang dibedisagan pengucapan
yang cukup baik, 11 orang anak dapat menguasak&tsyang diberikan
namun dalam pengucapannya masih kurang, dan 1y @maak belum
menguasai kosakata. (Indikator IV) 5 orang anak guesai kosakata
dengnan pengucapan yang baik/benar, 7 orang anadkt agaenguasai
kosakata dengan pengucapan sudah cukup baik, Iy aaak dapat
menguasai kosakata yang diberikan namun dalam papgonya masih
kurang dan 1 orang anak belum menguasai kosakadigkgtor V) 4 orang
anak dapat menguasai kosakata yang diberikan dgrgyagucapan yang
sudah baik/benar, 6 orang anak dapat menguasaikdtasalengan
pengucapan yang sudah cukup baik, 3 orang anakt dapaguasai
kosakata yang diberikan namun dalam pengucapanagtnrkurang dan 1

orang anak belum menguasai kosakata.
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Pada siklus dua, penguasaan kosakata anak sudah mmeningkat,
Pada (Indikator 1) 5 orang anak sudah dapat meagkasakata dengan
pengucapan yang baik/benar, 7 orang anak dapat uasaigkosakata
dengan pengucapan yang cukup baik/benar, 1 oraigdapat menguasai
kosakata, namun dalam pengucapannya masih kurangl @nak belum
menguasai kosakata. (Indikator 1) 11 anak sudapatdlanenguasai
kosakata dengan pengucapan yang baik/benar, 2 oaaal dapat
menguasai kosakata dengan pengucapan yang cukkipdveir, 1 orang
anak belum menguasai kosakata. (Indikator Ill) Yang anak dapat
menguasai kosakata dengan pengucapan yang cukkipdveir, 2 orang
anak sudah dapat menguasai kosakata namun dal@gucga@annya masih
kurang, 1 orang anak belum menguasai kosakatak#bod I\VV) 10 orang
anak sudah dapat menguasai kosakata dengan peagucgng
baik/benar, 2 orang anak sudah dapat menguasaikdasalengan
pengucapan yang cukup baik/benar, 1 orang analhsimjzat menguasai
kosakata namun dalam pengucapannya masih kurargng anak belum
menguasai. (Indikator V) 9 orang anak anak sudgbatdanenguasai
kosakata dengan pengucapan yang baik/benar, 4 oaaal dapat
menguasai kosakata dengan pengucapan yang cukkipdveir,1 orang
anak belum menguasai kosakata

Pada siklus tiga, anak-anak sangat tertarik metididegiatan denagn
menggunakan medidlashcard yang sudah disiapkan. Penguasaan

kosakata bahasa Inggris anak pun menngkat meRjadg (Indikator 1) 12
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orang anak sudah menguasai kosakata dengan peagucgng
baik/benar, (Indikator 2) 12 orang anak sudah masgukosakata dengan
pengucapan yang baik/benar, (Indikator 1ll) 9 orarggk anak sudah
menguasai kosakata dengan pengucapan yang baik/lsEma 2 orang
anak menguasai kosakata dengan pengucapan yan@ takkibenar,
(Indikator 1V) 11 orang anak sudah menguasai kdsakdengan
pengucapan yang baik/benar, 1 orang anak mengkasakata dengan
pengucapan yang cukup baik/benar, (Indikator V)oidng anak sudah
menguasai kosakata dengan pengucapan yang baik/b&narang anak
menguasai kosakata dengan pengucapan yang cukdpdueir.

Hasil penelitian ini didukung oleh pendapat Ratriaga003:16)
flashcard biasanya berisi kata-kata, gambar atau kombinasiayadapat
digunakan untuk mengembangkan pembendaharaan leddan dnata
pelajaran bahasa pada umumnya dan bahasa asinghias

Sutan (2004:9) bahwa meditashcard adalah salah satu metode
membaca gambar dengan menggunakan kartu-kartu umémgenalkan
kosakata, kartu tersebut memuat gambar dan kataglaab di sekeliling
anak, misalnya: nama keluarga, hama-nama buah,-nama binatang,
dan lain-lain serta- memiliki huruf berukuran bedaerulangkali kartu-
kartu itu diperlihatkan kepada anak disertai bubgcaannya sehingga
terbentuk satu kaitan mental, yaitu hubungan antarey dilihat, diingat

dan didengar.
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Husen (Ramli, 2007:32) mengemukakan bahwa permasimaulasi
merupakan perpaduan karakteristik permainan (penatman, kompetisi
dan kerjasama) dengan karakteristik simulasi, kagipermainan simulasi
dianggap dapat membantu mengembangkan potensidyaiiiki individu
diantaranya mampu mengembangkan rasa empati, mbaggkan
keterampilan sosisial, bahasa, kognitf, psikomktohielajar membuat dan

mengabil keputusan.



