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 Penguasaan kosakata merupakan fondasi penting dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia karena mendukung kemampuan siswa memahami 

informasi dan berkomunikasi secara efektif. Penelitian ini bertujuan 

meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia melalui integrasi 

media Word Square dan LKPD teka-teki silang. Penelitian 

menggunakan Penelitian Tindakan Kelas model Kemmis dan 

McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian 

berjumlah 27 siswa kelas IV sekolah dasar. Data dikumpulkan melalui 

tes penguasaan kosakata dan observasi aktivitas pembelajaran, kemudian 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata penguasaan kosakata meningkat 

dari 63 pada siklus I menjadi 88 pada siklus II. Selain itu, aktivitas, 

partisipasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran juga mengalami 

peningkatan. Temuan penelitian menunjukkan bahwa integrasi Word 

Square dan teka-teki silang efektif menciptakan pembelajaran yang aktif, 

interaktif, dan menyenangkan untuk meningkatkan penguasaan 

kosakata Bahasa Indonesia.  

Kata kunci: penguasaan kosakata, Word square, teka-teki silang, 

pembelajaran Bahasa Indonesia, Sekolah Dasar 

Vocabulary mastery is a fundamental component of Indonesian language 

learning as it supports students’ ability to comprehend information and 

communicate effectively. This study aimed to improve Indonesian 

vocabulary mastery through the integration of Word Square and 

crossword puzzle worksheets. The study employed Classroom Action 

Research based on the Kemmis and McTaggart model conducted in two 

cycles. The participants consisted of 27 fourth-grade elementary school 

students. Data were collected through vocabulary mastery tests and 

classroom observations and analyzed using descriptive quantitative and 

qualitative techniques. The findings revealed that the mean vocabulary 
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score increased from 63 in Cycle I to 88 in Cycle II. Students’ 

participation, engagement, and learning activities also improved 

throughout the learning process. The study concludes that integrating 

Word Square and crossword puzzles provides an active, interactive, and 

enjoyable learning environment that effectively enhances Indonesian 

vocabulary mastery. 

Keywords: vocabulary mastery, Word square, crossword puzzle, 

Indonesian language learning, elementary school. 

 

This is an open access article under the CC BY license 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/). 
 

 

1. Pendahuluan 

Penguasaan kosakata merupakan salah satu fondasi utama dalam pembelajaran bahasa karena 

menentukan kemampuan peserta didik dalam memahami informasi, mengekspresikan gagasan, dan 

berkomunikasi secara efektif. Nation (2022) menjelaskan bahwa penguasaan kosakata berkontribusi 

secara langsung terhadap perkembangan keterampilan berbahasa, termasuk membaca, menulis, 

berbicara, dan menyimak. Semakin luas kosakata yang dimiliki peserta didik, semakin besar pula 

peluang mereka untuk memahami makna teks, menyampaikan ide secara tepat, dan berpartisipasi 

aktif dalam proses pembelajaran. Dalam konteks pendidikan dasar, penguasaan kosakata menjadi 

aspek penting karena merupakan fondasi bagi perkembangan kemampuan literasi dan komunikasi 

pada jenjang pendidikan berikutnya. 

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar, penguasaan kosakata tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana memahami materi pembelajaran, tetapi juga mendukung kemampuan peserta 

didik dalam mengembangkan keterampilan berpikir dan berinteraksi secara sosial. Tarigan (2021) 

menyatakan bahwa kosakata merupakan unsur bahasa yang sangat menentukan kualitas keterampilan 

berbahasa seseorang. Namun demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa penguasaan 

kosakata peserta didik sekolah dasar masih menghadapi berbagai kendala, seperti rendahnya aktivitas 

literasi, terbatasnya paparan terhadap kosakata baku, serta kurang bervariasinya strategi dan media 

pembelajaran yang digunakan guru (Ayana et al., 2024). 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada siswa kelas IV, ditemukan bahwa 

sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami makna kata, menggunakan 

kosakata secara tepat dalam kalimat, serta mengungkapkan gagasan secara lisan maupun tulisan. 

Selain itu, penggunaan bahasa daerah dalam komunikasi sehari-hari menyebabkan paparan terhadap 

kosakata Bahasa Indonesia baku relatif terbatas. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya 

kemampuan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang memerlukan penguasaan kosakata 

yang memadai. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu membantu siswa 

mengenali, memahami, dan menggunakan kosakata secara lebih efektif. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk meningkatkan penguasaan kosakata 

adalah pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan (game-based learning). Pendekatan ini 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar melalui aktivitas yang menarik, 

menantang, dan melibatkan partisipasi aktif. Pembelajaran berbasis permainan terbukti mampu 

meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan retensi pengetahuan karena peserta didik 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna (Rahini et al., 2024). Dalam 

pembelajaran bahasa, penggunaan media berbasis permainan juga membantu peserta didik 

memahami konsep kebahasaan melalui pengalaman langsung dan interaksi yang lebih intensif. 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Media Word Square merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

membantu peserta didik mengenali dan menemukan kosakata melalui aktivitas pencarian kata. Media 

ini melatih kemampuan observasi, konsentrasi, dan ketelitian peserta didik dalam mengidentifikasi 

kata-kata yang telah dipelajari. Penelitian Ramadhania dan Yamin (2022) menunjukkan bahwa 

penggunaan Word Square mampu membantu peserta didik mengenali dan mengingat kosakata secara 

lebih efektif karena melibatkan aktivitas visual yang menarik. Temuan tersebut didukung oleh Fitria 

(2023) yang menyimpulkan bahwa aktivitas pencarian kata dapat meningkatkan keterlibatan peserta 

didik sekaligus memperkuat daya ingat terhadap kosakata yang dipelajari. 

Selain Word Square, media teka-teki silang juga banyak digunakan untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata. Teka-teki silang mendorong peserta didik untuk memahami makna kata, 

menghubungkan konsep, serta menggunakan petunjuk kontekstual dalam menemukan jawaban yang 

tepat. Penelitian Nabilah et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan strategi crossword puzzle 

mampu meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia peserta didik sekolah dasar. Hasil 

serupa juga dilaporkan oleh Sukiyah et al. (2025) dan Da Cruz et al. (2023) yang menemukan bahwa 

media teka-teki silang efektif meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu penguatan pemahaman 

kosakata dalam proses pembelajaran. 

Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas Word Square maupun teka-teki 

silang dalam meningkatkan penguasaan kosakata, sebagian besar penelitian masih mengkaji kedua 

media tersebut secara terpisah. Kajian yang mengintegrasikan Word Square dan teka-teki silang dalam 

satu rangkaian pembelajaran untuk meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia pada siswa 

sekolah dasar masih relatif terbatas. Padahal, kedua media tersebut memiliki karakteristik yang saling 

melengkapi. Word Square membantu peserta didik mengenali dan menemukan kosakata secara visual, 

sedangkan teka-teki silang membantu peserta didik memahami makna serta penggunaan kosakata 

melalui petunjuk yang kontekstual. Integrasi kedua media tersebut berpotensi menghasilkan 

pengalaman belajar yang lebih aktif, interaktif, dan bermakna dibandingkan penggunaan satu media 

secara terpisah. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan penguasaan 

kosakata Bahasa Indonesia melalui integrasi media Word Square dan LKPD teka-teki silang pada siswa 

sekolah dasar. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis berupa alternatif media 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata, sekaligus memperkaya kajian 

mengenai pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia. Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah integrasi media Word Square dan LKPD 

teka-teki silang dapat meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia siswa sekolah dasar. 

 

2. Metode  

2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan 

McTaggart yang terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 

refleksi. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap siklus terdiri atas dua kali pertemuan 

pembelajaran dan satu kali evaluasi. Pemilihan desain PTK didasarkan pada tujuan penelitian, yaitu 

memperbaiki proses pembelajaran dan meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia melalui 

integrasi media Word Square dan LKPD teka-teki silang. 

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun modul ajar, media Word Square, LKPD teka-teki 

silang, lembar observasi, dan instrumen tes penguasaan kosakata. Tahap tindakan dilakukan dengan 

menerapkan kedua media dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Selanjutnya, observasi dilakukan 

untuk mengamati aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran. Hasil observasi digunakan 

sebagai dasar refleksi untuk menentukan perbaikan tindakan pada siklus berikutnya. 

 

2.2 Subjek dan Lokasi Penelitian 
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Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 di SD Negeri 2 Berkoh. 

Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas IV yang berjumlah 27 orang, terdiri atas 17 siswa laki-laki 

dan 10 siswa perempuan. Pemilihan subjek dilakukan secara purposif berdasarkan hasil observasi awal 

yang menunjukkan bahwa sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami makna kata, 

menggunakan kosakata secara tepat dalam kalimat, dan mengungkapkan gagasan secara lisan 

maupun tulisan. 

 

2.3 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi dan tes penguasaan kosakata. 

Observasi digunakan untuk memperoleh data mengenai keterlaksanaan pembelajaran dan 

aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Aspek yang diamati meliputi partisipasi 

siswa dalam pembelajaran, keterlibatan dalam diskusi kelompok, kemampuan bekerja sama, keaktifan 

dalam menyelesaikan tugas, dan respons terhadap penggunaan media Word Square serta LKPD teka-

teki silang. 

Tes digunakan untuk mengukur tingkat penguasaan kosakata Bahasa Indonesia siswa pada 

setiap akhir siklus. Tes disusun berdasarkan indikator penguasaan kosakata yang meliputi: (1) 

mengidentifikasi makna kata, (2) menentukan penggunaan kata yang tepat sesuai konteks, (3) 

memahami hubungan antarkata, dan (4) menggunakan kosakata dalam kalimat sederhana. Instrumen 

tes dikonsultasikan kepada guru kelas untuk memastikan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran dan 

karakteristik peserta didik. 

 

2.4 Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan 

deskriptif kualitatif. 

Data kuantitatif diperoleh dari hasil tes penguasaan kosakata Bahasa Indonesia pada setiap 

siklus. Nilai rata-rata kelas dihitung menggunakan rumus: 

 

𝑋 =
∑𝑋

𝑁
 

Keterangan: 

X= nilai rata-rata kelas 

∑X = jumlah seluruh nilai siswa 

N = jumlah siswa 

 

Persentase ketuntasan belajar dihitung menggunakan rumus: 

 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100% 

Keterangan: 

P = persentase ketuntasan belajar 

f = jumlah siswa yang mencapai ketuntasan 

N = jumlah seluruh siswa 

 

Data kualitatif yang diperoleh melalui lembar observasi dianalisis secara deskriptif untuk 

menggambarkan aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran. Hasil observasi digunakan 

sebagai bahan refleksi untuk mengevaluasi efektivitas tindakan pada setiap siklus dan menentukan 

perbaikan pembelajaran pada siklus berikutnya. 

 

2.5 Indikator Keberhasilan 
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Penelitian dinyatakan berhasil apabila terjadi peningkatan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia 

yang ditunjukkan oleh meningkatnya nilai rata-rata kelas dan sekurang-kurangnya 80% siswa 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75. Selain itu, keberhasilan tindakan juga 

ditunjukkan oleh meningkatnya aktivitas, partisipasi, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran 

menggunakan media Word Square dan LKPD teka-teki silang. 

 

3. Hasil dan Pembahasan  

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus dengan menerapkan integrasi media 

Word Square dan LKPD teka-teki silang untuk meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia 

siswa kelas IV. Setiap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 

refleksi. 

Siklus I 

Pelaksanaan tindakan pada siklus I difokuskan pada pengenalan penggunaan media Word 

Square dan LKPD teka-teki silang dalam pembelajaran kosakata Bahasa Indonesia. Siswa diarahkan 

untuk menemukan kosakata melalui aktivitas pencarian kata pada media Word Square, kemudian 

mengidentifikasi makna dan penggunaan kata melalui LKPD teka-teki silang. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mengikuti tahapan 

pembelajaran dengan baik. Namun, beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami 

petunjuk pada LKPD, menemukan kosakata secara mandiri, serta menjelaskan makna kata yang 

ditemukan. Selain itu, keterlibatan siswa dalam diskusi kelompok belum merata karena sebagian siswa 

masih bergantung pada arahan guru. 

 
     Gambar 1. Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Media Word Square dan LKPD Teka-Teki 

Silang pada Siklus I 

Berdasarkan hasil evaluasi pada akhir siklus I, diperoleh nilai rata-rata penguasaan kosakata 

sebesar 63. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penguasaan kosakata siswa masih berada di bawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu 75. Oleh karena itu, diperlukan 

perbaikan tindakan pada siklus berikutnya. 

Berdasarkan hasil refleksi, beberapa aspek yang perlu diperbaiki meliputi pemberian contoh 

penggunaan media yang lebih jelas, peningkatan pendampingan kepada siswa yang mengalami 

kesulitan, serta optimalisasi kegiatan diskusi kelompok agar seluruh siswa dapat terlibat secara aktif 

dalam pembelajaran. 

Siklus II 

Perbaikan pembelajaran pada siklus II dilakukan berdasarkan hasil refleksi siklus I. Guru 

memberikan penjelasan yang lebih sistematis mengenai penggunaan media Word Square, memperjelas 

petunjuk pada LKPD teka-teki silang, serta meningkatkan pendampingan selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 
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Hasil observasi menunjukkan adanya peningkatan aktivitas dan partisipasi siswa selama 

proses pembelajaran. Siswa terlihat lebih aktif dalam menemukan kosakata, berdiskusi dengan teman 

kelompok, serta menjelaskan makna kata yang ditemukan. Suasana pembelajaran menjadi lebih hidup 

dan interaktif dibandingkan pada siklus sebelumnya. 

 
       Gambar 2. Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Media Word Square dan LKPD Teka-

Teki Silang pada Siklus II 

Hasil evaluasi pada akhir siklus II menunjukkan peningkatan yang signifikan. Nilai rata-rata 

penguasaan kosakata siswa meningkat menjadi 88. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa siswa 

telah mampu memahami dan menggunakan kosakata Bahasa Indonesia dengan lebih baik 

dibandingkan pada siklus I. 

Tabel 1. Perbandingan Hasil Penguasaan Kosakata Siswa pada Siklus I dan Siklus II 

Siklus Nilai Rata-rata 

Siklus I 63 

Siklus II 88 

Peningkatan 25 

 

Berdasarkan Tabel 1, terjadi peningkatan nilai rata-rata sebesar 25 poin dari siklus I ke siklus 

II. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Word Square dan LKPD teka-teki silang 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi media Word Square dan LKPD teka-teki silang 

mampu meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia siswa sekolah dasar. Peningkatan 

tersebut terlihat dari kenaikan nilai rata-rata siswa dari 63 pada siklus I menjadi 88 pada siklus II. 

Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan aktivitas pencarian, pengenalan, dan 

penggunaan kosakata secara aktif dapat membantu siswa memahami makna kata dengan lebih baik. 

Peningkatan hasil belajar tersebut dapat dijelaskan melalui karakteristik media Word Square 

yang memungkinkan siswa berinteraksi secara visual dengan kosakata yang dipelajari. Aktivitas 

pencarian kata mendorong siswa untuk lebih fokus, teliti, dan aktif dalam mengenali bentuk kata. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Ramadhania dan Yamin (2022) yang menyatakan bahwa Word 

Square efektif membantu peserta didik mengenali dan mengingat kosakata baru melalui aktivitas 

pembelajaran yang menarik. 

Selain itu, penggunaan LKPD teka-teki silang memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

memahami makna dan penggunaan kata melalui petunjuk yang kontekstual. Proses ini tidak hanya 

melatih daya ingat, tetapi juga membantu siswa menghubungkan kosakata dengan konteks 

penggunaannya. Temuan ini mendukung hasil penelitian Nabilah et al. (2024) dan Sukiyah et al. (2025) 
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yang menunjukkan bahwa crossword puzzle dapat meningkatkan penguasaan kosakata melalui 

pembelajaran yang menantang dan menyenangkan. 

Dari perspektif teori pembelajaran bermakna, integrasi Word Square dan teka-teki silang 

memungkinkan siswa menghubungkan pengetahuan baru dengan pengalaman belajar yang telah 

dimiliki sebelumnya. Menurut Ausubel (1968), proses belajar akan lebih efektif apabila informasi baru 

dihubungkan dengan struktur kognitif yang telah dimiliki peserta didik. Dalam penelitian ini, siswa 

tidak hanya menghafal kosakata, tetapi juga memahami makna dan penggunaannya melalui aktivitas 

yang kontekstual. 

Temuan penelitian juga menunjukkan peningkatan aktivitas dan keterlibatan siswa selama 

pembelajaran. Aktivitas pembelajaran berbasis permainan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik sehingga mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Hasil ini sejalan dengan 

temuan Rahini et al. (2024) yang menyatakan bahwa game-based learning dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran bahasa. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya melibatkan satu kelas 

dan dilaksanakan dalam dua siklus pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan 

untuk melibatkan jumlah peserta yang lebih besar serta menguji efektivitas integrasi Word Square dan 

teka-teki silang pada jenjang pendidikan dan konteks pembelajaran yang berbeda. 

Secara akademik, penelitian ini memperkaya kajian mengenai penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Secara praktis, hasil 

penelitian menunjukkan bahwa integrasi Word Square dan LKPD teka-teki silang dapat menjadi 

alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata sekaligus 

menciptakan suasana belajar yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. 

 

4. Simpulan 

Integrasi media Word Square dan LKPD teka-teki silang terbukti dapat meningkatkan 

penguasaan kosakata Bahasa Indonesia siswa sekolah dasar. Peningkatan tersebut terjadi karena kedua 

media memberikan pengalaman belajar yang saling melengkapi, yaitu membantu siswa mengenali 

kosakata secara visual sekaligus memahami makna dan penggunaannya dalam konteks yang tepat. 

Melalui aktivitas pembelajaran yang bersifat interaktif dan berbasis permainan, siswa memperoleh 

kesempatan untuk terlibat secara aktif dalam proses menemukan, memahami, dan menggunakan 

kosakata yang dipelajari. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa penguasaan kosakata tidak hanya dapat ditingkatkan 

melalui penyampaian materi secara konvensional, tetapi juga melalui pemanfaatan media 

pembelajaran yang mendorong partisipasi dan keterlibatan siswa secara lebih intensif. Integrasi Word 

Square dan teka-teki silang memberikan kontribusi sebagai alternatif strategi pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. 

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat mendukung perkembangan kemampuan berbahasa pada jenjang sekolah dasar. 

Secara praktis, hasil penelitian dapat menjadi rujukan bagi guru dalam memilih dan mengembangkan 

media pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan penguasaan kosakata peserta didik. 
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