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A. Metode Pengajaran

1. Pengertian Metode Pengajaran

Dalam proses belajar mengajar, pengajar sebéaglitator diharuskan
mempunyai strategi dalam merancang suatu pengajétanini dimaksudkan
untuk mencapai tujuan pengajaran yang diinginkantuk) mencapai tujuan
tersebut strategi yang digunakan para pengajar giaihgan menggunakan metode
yang sesuai untuk pembelajaran yang dibutuhkasbagai suatu komponen
pengajaran, metode dengan hal tersebut menempatigreyang sangat penting.
Hal tersebut senada dengan yang dikemukakan oliglarflie (1984: 71), yaitu

metode adalah cara yang sistematis yang digunakalk mencapai tujuan.

Hal tersebut di atas sejalan dengan pendapat Né&uHenfeld (1979: 11)
yang mengatakamMethode/Methodik ist aus dem griechischlateinischeaort
“Methodos/Methodus” abgeleitet und bedeutet etwgafiy / weg, der zu einem
bestimmten Ziel fuhrtMetode berasal dari bahasa latin yunani yaknihddbs

atau Methodus yang artinya cara untuk mencapail suptan tertentu’.

Dengan metode yang tepat dimungkinkan suatu pemagajaerjalan
dengan baik. Hal ini dikarenakan penggunaan suatode harus disesuaikan
dengan materi pengajaran. Pengajaran Menurut Smaaklkdalam Hasanah (2008:
13) adalah suatu usaha yang bersifat sadar tujiggrgan sistematis terarah pada

perubahan tingkah laku. Hal serupa dikemukan dakamus Besar Bahasa



Indonesia (2000: 17), yaitu pengajaran adalah pros&ra, perbuatan mengajar
atau mengajarkan (1); Pengajaran adalah perihalgajemn segala sesuatu
mengenai mengajar (2); Pengajaran adalah peringeatang pengalaman,

peristiwa yang dialami atau dilihatnya (3).

Dari penjelasan tersebut bisa disimpulkan bahwaodeetpengajaran
adalah prosedur atau tata cara dalam proses betgagajar yang terdiri dari
pendidik dan peserta didik untuk saling berinterad@lam melakukan suatu
kegiatan sehingga proses belajar berjalan dengak dalam arti tujuan

pengajaran tercapai.

2. Metode Pengajaran dengan Permainan.

Dalam pembelajaran terkadang guru menggunakan sttty monoton.
Hal ini terkadang membuat siswa merasa bosan dengginde yang sering
digunakan. Kegiatan belajar yang lebih efektif akilkan dengan belajar
langsung, dimana siswa bisa merasakan dan mengddengsung apa yang
mereka pelajari. Hal tersebut sesuai dengan pehd&gzendi dan Nurhidayat
(2008: 11) bahwa bermain merupakan proseperiental learning dimana
pelakunya mengalami dan merasakan secara langdaig dari itu pengajar
sebagai motivator harus mencari inovasi terbarandametode pembelajaran.
Salah satu metode yang dapat digunakan adalah demgfade permainan karena
dengan permainan dapat memotivasi belajar siswa m@ngubah situasi

lingkungan belajar menjadi lebih menyenangkan.



Seperti yang diungkapkan dalamww.klubguru.compermainan juga

dimaksudkan untuk membangun suasana belajar yaragndi, penuh semangat
dan antusiasme. Karakteristik permainan adalah ipiken suasan belajar yang

menyenangkan.

Metode ini diarahkan agar tujuan belajar dapatajesi secara efisien dan
efektif dalam suasana gembira meskipun membahasahghang sulit atau berat.
Maka dari itu sebaiknya permainan digunakan sebaagian dari proses belajar,

bukan hanya untuk mengisi waktu kosong atau selgtanainan.

Dari beberapa penjelasan di atas dapat disimpulbamwva metode
pengajaran dengan menggunakan permainan dapat fn@mamotivasi dan
kreatifitas siswa dengan harapan metode permaiapatdnencapai tujuan yang

diharapkan.

B. Media Pembelajaran

Keberadaan suatu media dalam proses pembelajaran akngat
membantu dalam kegiatan belajar mengajar. Sudjaf@0( 95) menjelaskan
bahwa kegiatan pembelajaran terjadi melalui inwrplkserta didik di satu pihak

dengan pendidik di pihak lainnya.

Dari penjelasan di atas bisa dipahami bahwa kedradsebuah media

dalam proses pembelajaran sangatlah penting daat dapmbantu pengajar
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dalam hal menyampaikan kerumitan bahan ajar yalag disampaikan kepada

anak didik dengan cara yang sederhana, mudah datifva

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah salah satu unsur perdalgm proses
pembelajaran, media juga dikatakan sebagai aldisgyang digunakan dalam
proses belajar mengajar. Dzamarah dan Zain (208&) hendefinisikan bahwa
kata media berasal dari kata latin yang merupakamtulk jamak dari kata
“medium” yang secara harfiah berarti perantara pengantar. Dengan demikian
media merupakan wahana penyalur informasi beltgn penyalur pesan dari
pengajar ke pembelajar. Media ini dimaksudkan usiagat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat pembelajar. Hal efalan dengan pendapat
Sulaiman (1985: 27) yang mengemukakan bahwa meeslabglajaran adalah
segala sesuatu yang digunakan dari pengirim pespada penerima sehingga
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dzat siswa sedemikian rupa

sehingga proses belajar terjadi.

Berdasarkan beberapa pengertian di atas maka demapulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digpatkan oleh pengajar
untuk menyampaikan pesan sehingga dapat merangsiémgn, perasaan,
perhatian dan minat pembelajar serta dapat menmgerlaproses belajar

mengajar.
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2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Harjanto (2003: 237) mengemukakan beberapa jentSanpembelajaran

yang biasa digunakan dalam proses pengajaran; yaitu

a. Media grafis seperti gambar, foto grafik, bagaruategram, poster,
kartun, komik dan lain-lain. Media grafis seringggudisebut media
dua dimensi, yakni media yang mempunyai ukurangmepngan lebar.

b. Media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperdidel padat
(solid mode), model penampang, model susun, model kerja, miara
dan lain-lain.

c. Media proyeksi seperti slide, filmstrip, film, pepgaan OHP dan
lain-lain.

d. Penggunaan lingkungan sebagai media pendidikan

Dalam memilih media hendaknya jangan hanya meatti melihat dari
segi kecanggihan medianya saja, tetapi yang lebiftigg adalah fungsi dan

peranannya dalam membantu mempertinggi kualitaseprpengajaran.

3. Media Gambar

Di antara media pembelajaran, media gambar adaktianyang paling
umum dipakai karena gambar dapat membuat prosdsgi@aran menyenangkan

dan dapat membangkitkan fantasi serta motivasjdredesswa.

Menurut Wibawa dan Mukti (1992: 29) media gambarmpenyai

kelebihan sebagai berikut:

1) Umumnya murah harganya, gampang didapat serta mudah
menggunakannya tanpa peralatan yang khusus.

2) Mudah didapat

3) Mudah digunakan

4) Dapat memperjelas suatu masalah

5) Lebih realistis, gambar bersifat kongkrit (nyatalasn menjelaskan
suatu pokok masalah atau materi.

6) Dapat membantu mengatasi keterbatasan pengamatan
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7) Dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, dagdrmi tidak
semua benda atau objek dapat dibawa ke dalam kielasiswa tidak
selalu dibawa ke objek tersebut.

Selain mempunyai kelebihan media gambar pun meyspureberapa

kelemahan seperti yang diungkapkan oleh Sadiman(i®01: 29), yakni:

1) Hanya menekankan persepsi indera mata sehingga mapgundang
penafsiran dengan caranya sendiri-sendiri men@ggamannya.

2) Gambar yang terlalu kompleks kurang efektif untukgiktan
pembelajaran.

3) Gambar ukurannya sangat terbatas untuk pengajatamgok besar.
Sedangkan dalam penyajiannya gambar biasanya kadisafiengan
ukuran yang kecil sehingga kurang efektif untukgagaran.

Dengan melihat lelebihan dan kelemahan media ganybag telah
dikemukakan di atas, dapat disimpulkan bahwa mgdiabar merupakan suatu
alat peraga yang penting dalam pengajaran, kargpat enemperlihatkan kepada
siswa benda-benda atau hal yang belum pernah tdjida juga dapat
menghindarkan salah pengertian antara apa yandsiutaleh pengajar dengan

apa yang ditangkap oleh siswa.

C. Permainan Sebagai Media Pembelajaran

Dalam proses belajar mengajar penggunaan permaii@agygap dapat
memotivasi siswa untuk belajar aktif, seperti dkaqgkan Davies dalam Fiktiany

(2006: 15) bahwa permainan dapat digunakan selmagdia yang efektif yang
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melibatkan siswa dalam proses intruksional karemenpginan mampu memotivasi

siswa dalam belajar aktif .

Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwandgpembelajaran,
permainan dapat digunakan sebagai media yang fetektik mencapai tujuan
pembelajaran karena permainan siswa dilibatkarrasedaif dalam proses belajar

mengajar.

1. Hakekat Permainan

Kata permainan berasal dari asal kata main yangunpegkkan suatu
kegiatan yang dianggap menyenangkan. Permainamdalases pembelajaran
sangat dianjurkan oleh para ahli psikologi karemengat bermanfaat bagi
perkembangan atau pembentukan diri siswa. Halltetsesuai dengan pendapat
Hidayat (1990: 45) yang menyatakan bahwa permasdalah kegiatan atau

kesibukan yang memiliki faedah besar bagi pembeamtakri.

Permainan dalam pengajaran dapat menjadi Suatuat&eg yang
menyenangkan dan berlangsung dalam suasana yadgskorhanya jika siswa
bebas dari rasa takut dan tekanan. Hal ini sesraah pendapat Dauvilier dan
Hillerich (2004: 5): Spiele sollten vor allem Spass machen und denrtititein
einer Atmosphare ablaufen lassen, die frei ist@s Angst, Zeit und Notendruck.
Permainan seharusnya dibuat menyenangkan dan dgsulasn dalam suasana
yang kondusif yakni, bebas dari rasa takut dalamgmeti pelajaran, tekanan
pada waktu yang mendorong siswa untuk menuntutrgregerjakan tugas dengan

tepat waktu atau tekanan pada prestasi, yang kesgmuni terkadang membuat
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siswa belajar dalam keadaan tertekan tanpa adadmgan. Dalam hal ini guru
harus menciptakan suasana di dalam kelas yang memgkan, berlangsung

secara spontan, imajinatif dan membangun kreadigitawa.

Dari pernyataan di atas bisa disimpulkan bahwanperan adalah suatu
kegiatan yang dianggap menyenangkan dan mengasyitga dapat melatih

penyesuaian diri.

2. Permainan dalam Kegiatan Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran permainan seringkadikga alternatif yang
tepat untuk membantu proses belajar mengajar karemaainan dianggap dapat
memberikan berbagai manfaat positif dalam proseselet. Selain itu
pembelajaran dengan menggunakan permainan bisa anamimenjelaskan hal-

hal yang tidak bisa dijelaskan secara menyelurah guru.

Seperti yang telah diungkapkan dalamww.klubguru.compermainan

dimaksudkan untuk membangun suasana belajar yargndi, penuh semangat,
dan antusiasme. Karakteristik permainan adalahcipekan suasana belajar
yang menyenangkan serta serius tapi santai. Pexmadigunakan untuk
menciptakan suasana dari pasif ke aktif, dari kalemjadi gerak, dan dari jenuh

menjadi riang.

Permainan dilakukan bukan semata-mata untuk memgbuwaktu atau
bersenang-senang akan tetapi memiliki makna yahip lberupa pengalaman
yang amat berharga. Ketika bermain orang meradiatersenang, berusaha

mengatasi kesulitan, memecahkan masalah dan tasrpaat waktu berlalu.
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Dengan demikian dapat dikatakan bahwa permainan pmamemberikan
kepuasan, kegembiraan, dan kebahagian dalam keimdign akan menjadi alat

pendidikan yang sangat bernilai.

Permainan dapat berfungsi sebagai alat sosialn&aseorang peserta
selalu bermain dengan atau melawan peserta laimpHasemua bidang studi
mengenal permainan yang sudah dikenal dan dapptakan sehingga seseorang
tinggal memilih. Di dalam memilih tentu saja pefb@amgan pertama yang harus
diperhitungkan adalah efek pendidikannya, pertighankedua yang harus
diperhatikan adalah faktor relevansi dengan pengajdahasa. Sebagaimana
yang dikemukakan oleh Hidayat, dkk (1990: 24) bahpermainan dapat
mengembangkan motivasi siswa untuk belajar aktikka permainan mampu
menembus kebosanan, permainan memberikan tantamgf@ak memecahkan
masalah dalam suasana gembira dan dapat menimladk@mngat kooperatif dan
kompetitif yang sehat serta membantu siswa yangbdamdan kekurangan

motivasi. Selain itu, permainan dapat memacu guatukulebih kreatif.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa @iean dalam kegiatan
pembelajaran adalah sesuatu hal yang menyenangie@mbuat suasana gembira
dan dapat menimbulkan motivasi saat pembelajaratartysung, baik guru

maupun siswa.



16

D. Permainan dalam Pembelajaran K osakata

Tujuan pengajaran bahasa ialah agar para siswag#rberbahasa yang
mencakup keterampilan menyimakHdifertigkei), keterampilan berbicara
(Sprechfertigke)t keterampilan membaca pemahamareséfertigkejt dan
keterampilan menulisSchreibfertigkejt Tidak dapat di pungkiri lagi bahwa
keterampilan berbahasa membutuhkan penguasaan akasgkng memadai.
Penguasaan kosakata yang memadai itu menentukdtagysembelajar dalam
berbahasa.

Menurut Purwo (1970: 10) pengajaran kosakata padeya ialah
mengajarkan bagaimana menguasai kosakata dengamamyak Akan tetapi,
menguasai kosakata tidak hanya dalam pengertian pmamemahami arti
berbagai makna kata melainkan juga mampu menggonakdagai macam kata
dalam kalimat. Untuk membantu meningkatkan penguagasakata siswa, guru
dapat mencari alternatif pengajaran kosakata, iv&lalui proses bimbingan dan
latihan di kelas atau memberikan tugas-tugas yaeghubungan dengan
penguasaan kosakata secara berkala dan bersistemaSatihan maupun tugas
yang diberikan kepada siswa dapat meningkatkantitasman kualitas kosakata
siswa, kemampuan mental, perkembangan konseptuoapraes berpikir kritis
mereka. Dari jumlah kata yang mereka kuasai daipadikian ukuran seberapa
jauh tingkat keterampilan berbahasa yang dimilighasiswa tersebut.

Purwo (1997: 10) lebih jauh menambahkan bahwa o@aingkatkan
penguasaan kosakata dengan cara menghafal dat@arbkéan satu-satunya

langkah yang dapat dilakukan untuk membantu peatagkpenguasaan kosakata.



17

Usaha menguasai kosakata perlu ditempuh denganameatigpemakaian kata

tersebut dalam teks.

E. Jenis-Jenis Per mainan K osakata

Menurut Nababan (1993: 211) ada banyak jenis pemamayang dapat

diterapkan di dalam proses belajar mengajar, @ranya:

a) Teka —teki silangarossword puzzje

b) Permainan untuk melatih struktur (pola kalimat)

c) Permainan untuk melatih kosakata

d) Permainan untuk melatih membaca dan menjawab yedan
secara tertulis

e). Permainan untuk melatih pendengaran untuk meaklae dan
mengidentifikasikan kata-kata.

F. Kosakata

1. Pengertian Kosakata

Keterampilan berbahasa sangat erat hubungannyam&ogakata. Hal ini
disebabkan bahwa salah satu faktor penentu seseta@mpil berbahasa adalah
sejauhmana ia memahami sejumlah kata di dalam bateasebut. Gotz, dkk

(2003: 1193) memberikan batasan mengenai kosakata.

alle Worter einer sprache oder Fachsprache; allertéf die jemand zum

Sprechen benutzt; alle Worter, die jemand in ilBedeutung kennt.
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‘Kosakata merupakan semua kata-kata dari sebuahkis@alsemua kata-
kata yang digunakan seseorang di dalam berbicaauas kata-kata yang

diketahui maknanya oleh seseorang.’

Sejalan dengan pendapat di atas Soedjito (1991:mBmberikan

pengertian kosakata sebagai berikut:

a) Semua kata yang terdapat dalam suatu bahasa.

b) Kekayaan kata yang dimiliki oleh seseorang pemhbiegau penulis.

c) Kata yang dipakai dalam suatu bidang ilmu pengetahu

d) Daftar kata yang disusun seperti kamus disertgefssan singkat dan

praktis.

Huneke dan Steinig (1997: 126) memberikan defikizsakata sebagai
simbol yang mempunyai bentuk baik secara lisan ®atulis serta suatu isi
dengan konsep. Bentuk, isi dan konsep dari sinmdgrskebut biasanya merupakan

suatu kesatuan yang sangat erat dan pasti.

‘Worter sind Zeichen. die einerseits eine lautlitizev. schrifliche Form
haben, andererseits einen Inhalt, ein Konzept. Wiort und Wortinhalt
gehen —im Normalfall- eine weitgehend feste assuvei&erbindung ein.’

Berdasarkan uraian tentang kosakata di atas, dhgatpulkan bahwa
kosakata merupakan simbol yang disatu sisi mempwsata bentuk lisan dan
tertulis, dan disisi lain-memiliki suatu sisi, swdtonsep. Biasanya, bentuk kata

dan isi kata termasuk ke dalam suatu kesatuansemgpat erat dan pasti.

2. Pembagian Kosakata

Kosakata merupakan salah satu unsur penting yamng kiikuasai dalam

belajar bahasa, terlebih lagi bahasa asing. Dalaminh sangat jelas bahwa
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seseorang yang menguasai kosakata tidak hanyauiturtuk memahami makna

kata itu sendiri tetapi juga memahami aturan penggn suatu kosakata.

Menurut perkembangan kosakata Heyd (1990: 91) ragimifosakata ke
dalam dua jenis yaitudie offene Klass¢kelompok kata yang bersifat terbuka)
dandie geschlossene Klasf@ieelompok kata yang bersifat tertutup). Lebih lanju
Heyd menjelaskan bahwa kelompok kata yang berdddbuka merupakan
kelompok kata yang selalu berkembang dengan canayeseaikan dengan
kebutuhan dalam berkomunikasi, sehinngga menimhutkakna dan kata baru.
Yang termasuloffene KlasseadalahSubstantiv(kata benda) daAdjektiv (kata

sifat).

Die geschlossene Klassgerupakan kelompok kata yang memiliki jumlah
yang terbatas. Hal ini terjadi karena pada sadidak muncul lagi pembentukan
kata-kata baru yang termasuk dalam kelompok inefd@Pronomen(kata ganti),

Artikel (kata sandangkonjunktion(kata hubung), daRréaposition(kata depan).

Berdasarkan bentuknya Heyd (1990: 91) membedatisakiata ke dalam
dua bagian yaitu:Primarer Wortscahtzmerupakan kata-kata yang belum
mengalami perubahan dan bentuknya masih berupadkata. Misalnyagehen,
lesen, essen, usBekundarer Wortschatmalah kata dasar yang telah mengalami
perubahan karena aturan pembentukan kata, misdtay@.dasagehenberubah
menjadiging ataugingenuntuk menunjukkan kejadian dimasa lampau. Contoh
lain, kata vorstellen akan fleksibel dalam kalimat berdasarkan aturan

pembentukan kata, maka katarstellenakan menjadi bitte stellen sie sich vor.
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Sesuai dengan penggunaannya Heyd (1990: 91) merbsakata dalam
bahasa Jerman menjadi tiga bagian vyaituAktiver  Wortschatz
(Verstehenwortschatz), Passiver Wortschatz (ReseWortschatz), dan
Potentieller Wortschatz. Aktiver Wortschatdalah kosakata secara aktif dalam
kegiatan berbahasa yang mencakup sejumlah kata yhggnakan oleh
pembelajar bahasa secara produktif. Kosakata pasitipakan kosakata yang
dipelajari tetapi tidak produktif digunakan dalaetdrampilan berbicara maupun
menulis. Potentieller Wortschatzadalah kosakata yang digunakan untuk

menyimpulkan kata-kata baru.

3. Penguasaan K osakata

Penguasaan kosakata dapat diartikan sebagai p&Embuaenguasai,
menggunakan kata-kata yang tepat dalam satu bddssisadalam bentuk lisan
maupun tulisan. Seperti yang dikemukan oleh Poeavmaithta (1991: 529) dalam
Kamus lengkap Bahasa Indonesia, penguasaan memggmditi "proses, cara

pembuatan menguasai“.

Kosakata adalah keseluruhan kata yang berada da@@tan seseorang
yang segera akan menimbulkan reaksi bila didengau alibaca. Dalam
pengajaran bahasa, penguasaan kosakata merupédasata syarat utama yang
menentukan keberhasilan seseorang untuk keterampdebahasa. Makin kaya
kosakata seseorang, makin besar kemungkinan segearatuk terampil
berbahasa. Selain hal tersebut, kosakata merupaksur bahasa yang sangat

penting. Melalui kata-kata, seseorang dapat memg&kap gagasan, dapat
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berpikir dan mengungkapkan gagasan perasaan. Gledn& itu, diperlukan
penguasaan sejumlah besar kosakata sejalan deragan dikemukakan oleh
Keraf (1987: 21), di mana kata merupakan alat denygagasan, hal ini berarti
semakin banyak kaya yang dikuasai seseorang senbakiyak pula ide atau

gagasan yang dikuasainya dan yang sanggup diuaagkan

G. Manfaat Penguasaan K osakata

Proses komunikasi akan berlangsung baik apabiladaajfang digunakan
baik serta lancar. Faktor utama dalam kelancardmhbhasa hanya dimungkinkan,
apabila individu yang terlibat dalam proses komasikmemiliki penguasaan
terhadap sejumlah kosakata yang memadai. Dengaikidamotomatis bahasa

yang dijadikan alat berkomunikasi akan bertambda pabot mutunya.

Keraf (1987: 23) memberi penjelasan tentang pgnyia penguasaan

kosakata tersebut:

"Masyarakat manusia kontemporer tidak akan berjedapa komunikasi.
Komunikasi dalam hal ini dengan menggunakan baleaah alat yang
vital bagi masyarakat manusia. Mereka yang terlidalam jaringan
komunikasi masyarakat kontemporer ini. memerlukanrsysgatan-
persyaratan tertentu. Persyaratan itu antara lainharus mempunyai
sejumlah besar kosakata (perbendaharaan kata)dyamigki masyarakat
bahasanya, serta mampu pula menggerakkan kekayaamenjadi

jaringan kalimat yang jelas dan efektif, sesuai gden kaidah-kaidah
sintaksis yang berlaku untuk menyampaikan rangkaigikiran

perasaannya kepada anggota masyarakat lainnya.”
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Kutipan di atas secara tegas menjelaskan bebeegimgnya penguasaan
kosakata dalam suatu bahasa itu. Hal tersebut rfergupergaulan hidup pada
dewasa ini. Masih menurut Keraf (1987: 23), seb®ysamanfaat dari penguasaan
kosakata adalah seseorang yang luas kosakatanya nadmiliki kemampuan
yang tinggi dalam memilih kata yang mana yang patepat untuk mewakili
gagasan atau maksud yang ingin disampaikan. Segegaag minim penguasaan
kosakatanya akan kesulitan menemukan kata yang tepak mengungkapkan

gagasannya.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat diambil kesmpibahwa
penguasaan kosakata yang baik bermanfaat untulilpgmkata yang baik dan
tepat. Semakin banyak kosakata yang dimiliki ole$esrang, maka semakin baik
pula kualitas berbahasa seseorang, sehingga oeasgptit akan lebih mudah
dalam menyampaikan gagasan atau ide yang merekla. biengan semakin
banyaknya kosakata yang dikuasai oleh pembelajarela akan lebih terampil

lagi dalam menyimak, berbicara, membaca dan menulis

H. Permainan Mencocokkan Kartu Bergambar untuk Meningkatkan

Penguasaan Kosakata.

Permainan mencocokkan kartu bergambar merupakaah saktu
permainan yang menggunakan media kartu bergambaanD permainan ini
siswa diharuskan mencocokkan kata-kata dengan gagdvey berupa kartu.

Permainan ini dapat meningkatkan penguasaan k@salsaata karena permainan
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ini selain dapat menimbulkan suasana yang meny&aanguga dapat
mempermudah siswa dalam mengingat arti kosakat yrmg diajarkan kepada

mereka, seperti yang dikemukakan oleh Hardjono&198), bahwa:

"Biasanya benda-benda atau gambar-gambar dipé&dihatengan tujuan
menerangkan arti kata-kata baru berupa terjemafj@ansasswa lebih lama
mengingat artinya, karena apa uang ditangkap deingana visualdisertai
dengan indera aural menyebabkan retensi yang kel@ihdaripada hanya
diterangkan dengan terjemahan saja.”

Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkanvbagambar dapat
mempermudah siswa dalam mempelajari kata-kata yamg diajarkan kepada

mereka.

1. Langkah-Langkah Penggunaan Permainan Pencocokkan Kartu

Bergambar.

Menurut Sudjana (1983: 83) langkah-langkah penggunpermainan

kartu bergambar terbagi menjadi tiga tahapan, y@bagai berikut:

» Tahap Persiapan

a) Tentukan topik permasalahan atau materi pelajarang yakan
dijadikan bahan dalam kegiatan belajar mengajar;

b) Buatlah kartu (20 kartu untuk 1 kelompok) yang $ierigambar-
gambar dari kertas karton;

c) Buatlah kartu (20 kartu untuk 1 kelompok) yang &idrata-kata yang
akan dicocokkan dengan gambar;

d) Bagilah kartu yang berisikan gambar dan kartu yaegsikan kata-

kata kepada setiap kelompok.
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» Tahap Permainan

a) Bagilah siswa ke dalam beberapa kelompok. Besapnimbk
disesuaikan dengan jumlah siswa. Usahakan jum$atasiii masing-
masing kelompok tidak lebih dari sepuluh orang;

b) Berikan kartu yang berisikan gambar dan kartu ybegsikan kata-
kata pada setiap kelompok;

c) Setiap kelompok mencocokkan kartu bergambar yaad tiberikan
dengan kartu yang berisikan kata-kata;

d) Batasi waktu mengerjakannya;

e) Kembalikan suasana kelas seperti semula ketikauedtiis;

f) Guru memberikan klarifikasi jawaban atau menambatpenjelasan
yang bersumber pada materi yang ada dalam permainan

g) Beri hadiah kepada kelompok yang mengerjakannyiagpakpat dan
benar.

» Tahap Evaluasi

Akhiri pembelajaran dengan meminta setiap siswa yelamkan atau

menuliskan kembali materi dalam permainan.

Dari uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwhelsm mulai
mempraktekkan permainan mencocokkan kartu bergamaka seorang pengajar
terlebih dahulu harus melakukan persiapan yang ngatkemudian pada saat
pelaksanaan permainan seorang pengajar harus dapagatur jalannya
permainan dengan baik dan benar sehingga suaskasaikaek menjadi ribut pada

saat pembelajaran berlangsung.
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2. Keunggulan dan Kelemahan Permainan Mencocokkan Kartu

Bergambar

Ruswandi (2004: 7) mengemukakan bahwa permajgames)memiliki

beberapa keunggulan dan kelemahan, yaitu:

» Keunggulan permainan mencocokkan kartu bergambar:

a) Singkat karena waktu yang digunakan bisa diminigasikan;

b) Tidak membutuhkan biaya yang besar;

c) Partisipatif, games melibatkan siswa baik secara fisik (termasuk
pergerakan) maupun fisiologis (seperti perhatiararse mental dan
visual). Gamesmembangun perhatian siswa dan membuat mereka
berpikir, bereaksi, dan tertawa;

d) Menggunakan alat bantu (medigamesmelibatkan penggunaan alat-
alat sederhana untuk menambah kesan realistiskeagtan;

e) Berisiko rendah, tingkat keberhasilagames cukup tinggi bila
dilakukan sesuai dengan cara yang benar dan poo#dsi

f) Adaptasi yang mudahgames dapat disesuaikan dengan beragam
situasidan penekanan pada poin-poin yang berbealakad games
juga dapat dimodifikasikan tanpa menghilangkan hkedan karakter
aslinya.

» Kelemahan Permainan Mencocokkan Kartu Bergambar
a) Membutuhkan seorang pengajar yang memiliki keterampalam

membuat gambar;
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b) Memerlukan persiapan yang matang karena apabi tiilakukan
persiapan yang matang maka permaianan ini akaradiesig-sia dan
membuang;

c) Kemungkinan timbul perasaan untuk mengalahkan yaimgbukan
untuk bekerjasama,;

d) Terkadang waktu games yang seharusnya fokus padaspbelajar,
terselewengkan dengan dominasi kelucuan dan humebmgga
mengalihkan perhatian dari tujuan pembelajaran yatetph

ditetapkan.

Beberapa kelemahan di atas akan dapat diatasi@agabrang pengajar

dapat melakukan persiapan dan mengatur jalannmy@apgan dengan baik.

|. Kerangka Berpikir

Dalam pengajaran bahasa khususnya bahasa Jermamapiidin dapat
dicapainya penguasaan bahasa Jerman dengan baik tdancapai hal tersebut
salah satu unsur yang sangat penting dikuasai radadaakata. Penguasaan
kosakata akan sangat berpengaruh dalam keteramipddvahasa yang baik.
Dengan demikian pembelajaran kosakata menjadi panhgenting dalam

pembelajaran bahasa Jerman.

Untuk meningkatkan penguasaan kosakata, pengaganiliki peranan
yang sangat penting. la harus memiliki pendekatangyepat dalam mengajarkan

kosakata kepada peserta didik. Dalam pengajaramshadsing khususnya bahasa
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Jerman, pengajaran kosakata di sekolah terkesantarohal itu membuat siswa
sering merasa jenuh. Umumnya cara pengajaran yigogakan oleh guru bahasa
Jerman untuk penguasaan kosakata adalah mengakiétarkata baru secara
langsung dari kamus dan meminta siswa untuk memdfkamya. Untuk

mengatasi kejenuhan siswa dalam proses belajarldipa suatu pendekatan
yang menarik dan membuat siswa termotivasi untulajdoe kosakata dan

mengingatnya dalam jangka panjang.

Permainan dianggap sebagai sesuatu yang menyeamabggi siswa, oleh
karena itu penulis mencoba membuat permainan mekkac kartu bergambar
dalam pengajaran kosakata bahasa Jerman. Padarnsarnm, siswa akan diajak
mengingat kembali kosakata yang telah mereka pekHjau yang telah mereka
dengar tanpa harus membuka kamus, bertanya kepadaatpu teman yang
dianggap lebih tahu. Pada permainan mencocokkatu ksmrgambar, mereka
diajak untuk terlebih dahulu menebak sebuah gawydoray terdapat di dalam kartu
yang sebelumnya telah diacak dan kemudian mencaookkngan kartu yang

berisikan kata, misalnyder Bleistift, das Buch, die Tasche.

Buku yang digunakan dalam pengajaran kosakataaddlah ‘Kontakte
Deutsch 1danJung 1“ dimana di dalam kedua buku ini terdapat banyalkdgbm
kosakata atau kata benda yang dipelajari dan hdikisasai dengan baik.
Permainan mencocokkan kartu bergambar ini, dihamagkan membuat siswa
tertarik dan termotivasi dalam mempelajari kosakatag pada akhirnya dapat

meningkatkan penguasaan kosakata siswa.
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Dengan demikian penguasaan kosakata akan menukg@mgmpuan
berbahasa yang mencakup ke dalam empat aspekkgd@itampilan menyimak
(Horfertigkei), keterampilan berbicar&prechfertigke)t keterampilan membaca
pemahaman Lesefertigkejt dan keterampilan menulisS¢hreibfertigkejt Ke
empat keterampilan ini dapat menunjang kemampuakobminikasi bahasa

jerman siswa baik secara lisan maupun tulisan.



