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Abstract: Penelitian ini bertujuan meningkatkan penguasaan kosakata 
Bahasa Indonesia melalui metode “Scrabble Modifikasi” pada siswa kelas 
III SDN Sahapi, Kabupaten Kotabaru, serta mendeskripsikan perubahan 
aktivitas siswa selama pembelajaran. Penelitian menggunakan desain 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, 
masing-masing meliputi tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan 
refleksi. Subjek penelitian terdiri atas 12 siswa. Data dikumpulkan 
melalui tes tertulis, observasi aktivitas kelompok, dan dokumentasi. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan penguasaan kosakata 
setelah penerapan metode “Scrabble Modifikasi”. Pada siklus I, nilai rata-
rata siswa sebesar 61 dengan ketuntasan klasikal 25% atau 3 dari 12 siswa 
mencapai KKTP. Setelah dilakukan perbaikan pembelajaran melalui 
permainan menyusun huruf pada siklus II, nilai rata-rata meningkat 
menjadi 81 dan ketuntasan klasikal mencapai 91,7% atau 11 siswa. 
Aktivitas kelompok pada siklus II juga berada pada kategori baik dengan 
rata-rata 77,8%, meliputi penguasaan kosakata, ketepatan ejaan, strategi, 
sikap dan sportivitas, serta ketangkasan dan gestur. Dengan demikian, 
metode “Scrabble Modifikasi” dapat menjadi alternatif pembelajaran 
yang efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata, khususnya 
materi sinonim dan antonim, sekaligus mendorong keterlibatan aktif 
siswa dalam proses pembelajaran. 
 
Kata kunci: penguasaan kosakata; Scrabble Modifikasi; pembelajaran 
berbasis permainan; sinonim; antonim; sekolah dasar. 

 

 
 

1. Pendahuluan 
Penguasaan kosakata merupakan salah satu fondasi penting dalam 

perkembangan keterampilan berbahasa siswa sekolah dasar. Perbendaharaan 

kata yang memadai memungkinkan siswa memahami informasi, 

mengungkapkan gagasan, serta berinteraksi secara efektif melalui bahasa lisan 

maupun tulisan. Semakin luas kosakata yang dimiliki, semakin besar pula 

kemampuan siswa dalam menangkap, mengolah, dan menyampaikan informasi 

dalam berbagai konteks pembelajaran (Muhammad et al., 2022). Oleh karena itu, 

penguasaan kosakata tidak hanya berkaitan dengan kemampuan mengingat 
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sejumlah kata, tetapi juga dengan kemampuan memahami dan menggunakan 

kata secara tepat sesuai dengan konteks. Namun, kondisi pembelajaran di kelas 

III SDN Sahapi menunjukkan bahwa penguasaan kosakata siswa masih menjadi 

salah satu persoalan yang perlu mendapat perhatian. Rendahnya penguasaan 

kosakata tersebut berkaitan pula dengan rendahnya motivasi belajar dan minat 

membaca yang berdampak pada keterbatasan siswa dalam mengekspresikan 

gagasan secara verbal (Ulfa et al., 2025). 

Penguasaan kosakata memiliki keterkaitan erat dengan perkembangan 

keterampilan membaca, menulis, menyimak, dan berbicara yang menjadi 

komponen utama keberhasilan pembelajaran bahasa pada jenjang sekolah dasar 

(Puspayanti et al., 2024; Andriani et al., 2025). Kemampuan tersebut semakin 

penting ketika siswa mulai berhadapan dengan instruksi dan materi 

pembelajaran yang memiliki tingkat kompleksitas lebih tinggi. Dalam konteks 

kelas III SDN Sahapi, proses pembelajaran kosakata masih cenderung 

berlangsung secara monoton dengan penggunaan media pembelajaran yang 

terbatas. Kondisi tersebut dapat menimbulkan kejenuhan dan menyebabkan 

siswa mengalami kesulitan dalam mempertahankan atau mengingat kosakata 

baru (Kartikasari & Rahmawati, 2022). Selain itu, keterbatasan variasi strategi 

pembelajaran yang bersifat interaktif menyebabkan siswa belum memperoleh 

kesempatan yang optimal untuk membangun pemahaman bahasa secara 

mandiri, kontekstual, dan bermakna (Putri & Mukhlishina, 2023). 

Permasalahan tersebut diperkuat oleh hasil observasi awal yang dilakukan 

sebagai kondisi pembanding penelitian. Dari 12 siswa kelas III SDN Sahapi, 

hanya 3 siswa atau 25% yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) sebesar 70, sedangkan 9 siswa atau 75% belum mencapai 

standar tersebut. Nilai rata-rata kelas juga masih berada pada angka 61. Ketika 

siswa diminta menyusun kalimat sederhana atau menggunakan kata tertentu, 

kosakata yang digunakan cenderung terbatas, repetitif, dan belum selalu sesuai 

dengan konteks penggunaannya. Temuan awal tersebut menunjukkan adanya 

kesenjangan antara kompetensi kosakata yang diharapkan dengan kemampuan 

aktual siswa. Dengan demikian, diperlukan strategi pembelajaran yang tidak 

hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga memberikan 

pengalaman langsung kepada siswa untuk menemukan, memahami, dan 

menggunakan kosakata dalam aktivitas yang bermakna. 

Permasalahan penguasaan kosakata tersebut tidak terlepas dari faktor internal 

dan eksternal pembelajaran. Faktor internal meliputi rendahnya motivasi dan 

keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran, sedangkan faktor eksternal 

berkaitan dengan penggunaan metode pembelajaran yang masih didominasi 

ceramah klasikal dan belum didukung variasi media yang memadai untuk 

memfasilitasi penguasaan kosakata (Khusna, 2021). Kesenjangan antara target 
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kompetensi bahasa dengan pendekatan pembelajaran yang digunakan 

menunjukkan perlunya intervensi yang mampu mengubah keterlibatan siswa 

dari posisi yang relatif pasif menjadi aktivitas belajar yang lebih aktif dan 

kontekstual (Fitriani et al., 2026). Intervensi tersebut penting karena karakteristik 

siswa sekolah dasar pada dasarnya dekat dengan aktivitas bermain, eksplorasi, 

interaksi, dan pengalaman konkret. 

Salah satu pendekatan yang relevan dengan karakteristik tersebut adalah Game 

Based Learning. Pembelajaran berbasis permainan dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif sekaligus meningkatkan minat dan partisipasi siswa 

dalam proses pembelajaran (Syah et al., 2025; Fajrullah & Budisantoso, 2025). 

Permainan edukatif juga memberikan ruang bagi siswa untuk mengeksplorasi 

pengetahuan melalui aktivitas yang menyenangkan sehingga proses belajar 

tidak berlangsung dalam suasana yang menekan. Kondisi tersebut 

memungkinkan siswa lebih aktif berpartisipasi dan memperoleh pengalaman 

belajar yang lebih bermakna dibandingkan pembelajaran yang sepenuhnya 

mengandalkan pendekatan konvensional (Syua & Masyithoh, 2024). Dengan 

demikian, permainan dapat diposisikan bukan sekadar sebagai aktivitas 

rekreatif, tetapi sebagai strategi pedagogis yang diarahkan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran tertentu. 

Dalam penelitian ini, pendekatan tersebut diwujudkan melalui penerapan 

metode “Scrabble Modifikasi”. Metode ini dikembangkan dari permainan 

menyusun huruf menjadi kata dan disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas 

III serta tujuan pembelajaran kosakata, khususnya materi sinonim dan antonim. 

Melalui aktivitas permainan, siswa tidak hanya dituntut menyusun huruf, tetapi 

juga menemukan kosakata, mengidentifikasi hubungan makna antarkata, 

berdiskusi, bekerja sama, dan berkompetisi secara terarah. Integrasi aktivitas 

tersebut memungkinkan pembelajaran kosakata berlangsung secara lebih 

dinamis dan tidak hanya berpusat pada penjelasan guru. Siswa memperoleh 

kesempatan untuk menemukan dan menggunakan kata secara langsung 

sehingga pemahaman tidak semata-mata diperoleh melalui hafalan. Pendekatan 

berbasis permainan juga memberikan stimulasi kognitif yang sesuai dengan 

karakteristik perkembangan siswa pada fase konkret-operasional, sehingga 

kosakata baru dapat lebih mudah dipahami, diingat, dan diinternalisasi (Mulati 

et al., 2024). 

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan permainan 

dan media interaktif memiliki potensi dalam mendukung pembelajaran bahasa 

di sekolah dasar. Penggunaan media interaktif, misalnya, terbukti mampu 

meningkatkan minat dan keaktifan siswa dibandingkan pembelajaran 

konvensional (Khoirunni’ma et al., 2024; Ikhwanurrahim & Ningsih, 2025). 

Penelitian mengenai efektivitas Game Based Learning juga menunjukkan 
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kontribusinya terhadap peningkatan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran (Siagian et al., 2023). Sementara itu, penggunaan media permainan 

edukatif dapat merangsang sikap positif dan meningkatkan motivasi siswa 

dalam mengikuti pembelajaran kosakata (Hermansyah et al., 2025; Yusuf et al., 

2023). Temuan lain mengenai penggunaan media papan permainan 

menunjukkan bahwa aktivitas yang dilakukan secara rutin dan partisipatif 

dapat membantu meningkatkan retensi kata siswa (Hilal & Sit, 2025). Hasil-hasil 

tersebut memberikan dasar empiris bahwa permainan edukatif dapat 

digunakan sebagai alternatif untuk mengatasi persoalan keterlibatan dan 

penguasaan kosakata siswa. 

Meskipun penelitian terdahulu telah menunjukkan efektivitas permainan dan 

media interaktif dalam pembelajaran, masih terdapat ruang untuk 

mengembangkan penerapannya secara lebih spesifik pada penguasaan 

hubungan makna antarkata di sekolah dasar. Penelitian ini memfokuskan 

“Scrabble Modifikasi” pada penguasaan kosakata Bahasa Indonesia, khususnya 

sinonim dan antonim, pada siswa kelas III SDN Sahapi. Fokus tersebut penting 

karena kemampuan mengenali hubungan makna antarkata merupakan bagian 

dari kemampuan berbahasa yang mendukung pemahaman bacaan dan 

perkembangan literasi siswa (Mashumah et al., 2024). Selain itu, keterampilan 

berbahasa yang kuat pada jenjang sekolah dasar merupakan fondasi bagi 

keberhasilan akademik siswa pada jenjang pendidikan berikutnya (Citra & 

Harsono, 2025). Berbeda dari permainan Scrabble pada umumnya, modifikasi 

dalam penelitian ini diarahkan secara khusus pada tujuan pembelajaran dan 

karakteristik siswa, sehingga unsur permainan tetap terintegrasi dengan 

pencapaian kompetensi kosakata. 

Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan “Scrabble 

Modifikasi” sebagai strategi pembelajaran yang secara khusus diarahkan untuk 

meningkatkan penguasaan kosakata sinonim dan antonim pada siswa kelas III, 

sekaligus mengamati perubahan aktivitas siswa selama proses pembelajaran. 

Pendekatan ini diharapkan tidak hanya memberikan dampak terhadap capaian 

kognitif, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang mendorong 

keterlibatan, interaksi, kerja sama, dan keberanian siswa dalam menggunakan 

kosakata. Penggunaan permainan sebagai sarana pembelajaran juga berpotensi 

mendukung terbentuknya kemandirian dan kepercayaan diri siswa dalam 

berkomunikasi menggunakan kosakata yang lebih beragam (Kusumaningrum et 

al., 2022; Miftah et al., 2021). 

Berdasarkan permasalahan, kajian terdahulu, dan kesenjangan penelitian 
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk (1) meningkatkan penguasaan kosakata 
Bahasa Indonesia melalui penerapan metode “Scrabble Modifikasi” pada siswa 
kelas III SDN Sahapi; dan (2) mendeskripsikan perubahan aktivitas siswa 
selama proses pembelajaran menggunakan metode tersebut. Hasil penelitian 
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diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam memilih dan 
mengembangkan strategi pembelajaran kosakata yang lebih aktif, interaktif, dan 
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, sekaligus menjadi alternatif 
penerapan pembelajaran berbasis permainan dalam penguatan kompetensi 
bahasa Indonesia.  

2. Tinjauan Pustaka 
Bagian ini menguraikan landasan teoretis yang mendasari pentingnya 

penguasaan kosakata bagi siswa sekolah dasar serta efektivitas penggunaan 

permainan sebagai strategi pembelajaran yang konstruktif. Penguasaan 

kosakata merupakan salah satu komponen fundamental dalam pembelajaran 

bahasa karena menjadi dasar bagi peserta didik untuk memahami, 

menggunakan, dan mengembangkan kemampuan berbahasa secara lebih luas. 

Pada jenjang sekolah dasar, kemampuan tersebut perlu dikembangkan melalui 

proses pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta 

didik. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah pembelajaran yang 

melibatkan aktivitas bermain, karena permainan mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang aktif, konkret, menyenangkan, dan mendorong 

keterlibatan siswa secara langsung (Monika, 2023; Sativa et al., 2024). 

Penguasaan kosakata pada jenjang sekolah dasar tidak hanya berkaitan dengan 

kemampuan siswa dalam menghafal sejumlah daftar kata, tetapi juga mencakup 

kemampuan memahami makna, mengenali bentuk kata, menggunakan kata 

sesuai konteks, serta menghubungkannya dengan pengalaman dan 

pengetahuan yang telah dimiliki. Dengan demikian, penguasaan kosakata perlu 

dipahami sebagai kemampuan fungsional yang berperan dalam mendukung 

efektivitas komunikasi dan perkembangan literasi siswa (Apriani & 

Mujiburrahman, 2022). Siswa yang memiliki kosakata memadai akan lebih 

mudah memahami informasi yang disampaikan secara lisan maupun tertulis 

dan memiliki kemampuan yang lebih baik dalam mengekspresikan gagasan, 

perasaan, serta pengalaman melalui bahasa. 

Pemahaman terhadap makna kata menjadi salah satu aspek penting dalam 

penguasaan kosakata. Siswa tidak cukup hanya mengetahui bentuk suatu kata, 

tetapi juga perlu memahami arti dan penggunaannya dalam berbagai konteks. 

Pemahaman makna kata yang komprehensif memungkinkan anak menerapkan 

bahasa secara tepat sehingga proses komunikasi dapat berlangsung dengan 

lancar (Pertiwi et al., 2021). Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, guru 

perlu memberikan kesempatan kepada siswa untuk menggunakan kata-kata 

yang dipelajari melalui situasi yang bermakna. Pembelajaran kosakata yang 

hanya berorientasi pada hafalan berpotensi membuat siswa mudah melupakan 

kata yang telah dipelajari karena kata tersebut tidak dikaitkan dengan 

pengalaman atau aktivitas yang konkret. 
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Penguasaan kosakata juga memiliki hubungan erat dengan perkembangan 

keterampilan berbahasa lainnya. Kosakata menjadi salah satu modal dasar yang 

diperlukan siswa untuk memahami bacaan, menyusun tulisan, menangkap 

informasi melalui kegiatan menyimak, serta menyampaikan gagasan secara 

lisan. Oleh karena itu, penguasaan kosakata yang memadai menjadi prasyarat 

utama agar siswa dapat menguasai berbagai keterampilan berbahasa, termasuk 

membaca, menulis, mendengarkan, dan berbicara dengan lebih mahir (Batubara 

et al., 2022). Semakin luas dan mendalam kosakata yang dimiliki siswa, semakin 

besar pula peluang mereka untuk memahami informasi dan berkomunikasi 

secara efektif. 

Penguasaan Kosakata 

Pada tingkat sekolah dasar, penguasaan kosakata berfungsi sebagai instrumen 

kognitif dasar yang memungkinkan siswa mengonstruksi pemahaman terhadap 

teks yang semakin kompleks dan abstrak (Sukoco et al., 2024). Kosakata 

membantu peserta didik menghubungkan simbol bahasa dengan konsep, objek, 

tindakan, maupun pengalaman tertentu. Dalam proses pembelajaran, 

kemampuan tersebut berkembang secara bertahap melalui interaksi antara 

pengetahuan yang telah dimiliki siswa dengan informasi baru yang diperoleh 

melalui lingkungan belajar. Oleh sebab itu, pembelajaran kosakata perlu 

dirancang secara bertahap dan kontekstual agar siswa tidak hanya mengenali 

kata, tetapi mampu memahami serta menggunakannya secara tepat. 

Kemampuan tersebut semakin penting apabila dikaitkan dengan karakteristik 

perkembangan peserta didik sekolah dasar. Siswa pada fase perkembangan 

operasional konkret cenderung lebih mudah memahami sesuatu melalui 

pengalaman langsung, benda nyata, aktivitas, serta interaksi yang dapat 

diamati. Dalam hal ini, kosakata dapat diperkenalkan melalui pengalaman 

belajar yang memungkinkan siswa melihat, menyusun, mengucapkan, dan 

menggunakan kata secara langsung. Pembelajaran yang interaktif dapat 

membantu peserta didik menginternalisasi konsep-konsep baru secara lebih 

mudah karena materi tidak hanya disampaikan dalam bentuk abstrak, tetapi 

dikaitkan dengan aktivitas yang mereka lakukan (Yanti et al., 2025). 

Pengembangan kosakata juga membutuhkan strategi yang mampu 

mempertahankan perhatian dan keterlibatan siswa. Salah satu strategi yang 

dapat digunakan adalah pemanfaatan media permainan. Permainan 

memberikan ruang kepada siswa untuk belajar melalui aktivitas yang memiliki 

aturan, tujuan, tantangan, dan umpan balik. Melalui permainan, siswa tidak 

hanya menerima informasi dari guru, tetapi terlibat langsung dalam proses 

menemukan dan menggunakan kata. Pemanfaatan media permainan terbukti 

mampu merangsang partisipasi aktif siswa sehingga proses pemerolehan 
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kosakata tidak lagi bersifat pasif, melainkan menjadi kegiatan eksplorasi yang 

dinamis (Armelia et al., 2024). 

Dengan demikian, penguasaan kosakata pada siswa sekolah dasar perlu 

dikembangkan melalui pembelajaran yang memperhatikan aspek kognitif, 

bahasa, sosial, dan pengalaman langsung. Guru memiliki peran penting dalam 

menciptakan situasi pembelajaran yang memungkinkan siswa berinteraksi 

dengan kata secara berulang dan bermakna. Penggunaan permainan menjadi 

salah satu alternatif yang relevan karena dapat menggabungkan proses belajar 

dengan aktivitas yang menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik. 

Pembelajaran Berbasis Permainan 

Pembelajaran berbasis permainan merupakan pendekatan yang memanfaatkan 

unsur permainan sebagai bagian dari proses pembelajaran. Penggunaan 

permainan dalam pembelajaran bahasa dapat memberikan pengalaman yang 

lebih menarik karena siswa memperoleh kesempatan untuk belajar sambil 

melakukan aktivitas yang menantang. Strategi ini memanfaatkan elemen 

tantangan dan kompetisi untuk meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa 

dalam proses akuisisi bahasa (Sibarani et al., 2024). Tantangan yang terdapat 

dalam permainan dapat mendorong siswa untuk berpikir, mengambil 

keputusan, mencoba kembali, dan menyelesaikan tugas yang diberikan. 

Dalam pembelajaran kosakata, permainan memiliki keunggulan karena 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi secara langsung 

dengan kata-kata yang dipelajari. Siswa dapat mengenali bentuk kata, 

menyusun huruf, mengucapkan kata, menemukan hubungan antarkata, serta 

menggunakannya dalam konteks tertentu. Proses tersebut memungkinkan 

pembelajaran berlangsung secara berulang tanpa menimbulkan kesan sebagai 

kegiatan menghafal yang monoton. Dengan adanya tujuan permainan, siswa 

terdorong untuk berusaha menyelesaikan tugas sekaligus memperoleh 

pengalaman belajar. 

Strategi pembelajaran berbasis permainan juga memungkinkan siswa 

mengontekstualisasikan penggunaan kata dalam situasi yang menyerupai 

interaksi sosial nyata. Melalui kegiatan tersebut, kata tidak hanya dipelajari 

sebagai unsur bahasa secara terpisah, tetapi digunakan dalam aktivitas 

komunikasi dan interaksi dengan teman. Kondisi tersebut dapat membantu 

memperkuat pemahaman dan mempercepat retensi memori jangka panjang 

terhadap kosakata yang dipelajari (Mikala et al., 2024). Pengulangan kata 

melalui aktivitas yang menyenangkan juga dapat membantu siswa mengingat 

kosakata dengan lebih baik. 
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Selain memberikan manfaat pada aspek kognitif, permainan edukatif juga 

memiliki fungsi sosial. Ketika permainan dilakukan secara berkelompok, siswa 

dituntut untuk berinteraksi, bekerja sama, mengikuti aturan, menghargai 

giliran, serta menerima hasil permainan. Integrasi permainan edukatif dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus meningkatkan 

motivasi siswa dan keterampilan sosial melalui kolaborasi serta interaksi 

antarpeserta didik (Putri et al., 2025). Dengan demikian, pembelajaran berbasis 

permainan tidak hanya berorientasi pada pencapaian akademik, tetapi juga 

mendukung perkembangan kemampuan sosial siswa. 

Penggunaan metode gamifikasi dalam pembelajaran kosakata juga memiliki 

potensi untuk meningkatkan retensi kata dan motivasi belajar. Unsur permainan 

seperti tantangan, aturan, penghargaan, kompetisi, dan pencapaian dapat 

memberikan stimulus kepada siswa untuk terus terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran. Dalam lingkungan sekolah dasar, kondisi tersebut menjadi 

penting karena motivasi dan perhatian siswa dapat berubah dengan cepat 

apabila pembelajaran berlangsung secara monoton. Oleh karena itu, permainan 

dapat menjadi salah satu media yang membantu guru mempertahankan 

keterlibatan siswa selama pembelajaran (Andewi et al., 2025; Husein, 2025). 

Berdasarkan uraian tersebut, pembelajaran berbasis permainan dapat 

dipandang sebagai strategi yang sesuai untuk mendukung penguasaan kosakata 

siswa sekolah dasar. Pendekatan ini memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk memperoleh pengalaman belajar yang aktif, interaktif, dan 

menyenangkan. Permainan juga memungkinkan guru melakukan penguatan 

kosakata melalui pengulangan dalam berbagai bentuk aktivitas sehingga siswa 

memperoleh kesempatan untuk memahami dan menggunakan kata secara lebih 

bermakna. 

Metode “Scrabble Modifikasi” 

Salah satu bentuk permainan yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

kosakata adalah metode “Scrabble Modifikasi”. Metode ini mengadaptasi 

prinsip permainan papan tradisional yang bersifat konkret dan edukatif. Dalam 

permainan tersebut, siswa menyusun huruf menjadi kata-kata yang memiliki 

makna. Aktivitas menyusun huruf memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk mengenali hubungan antara huruf dan kata sekaligus mengembangkan 

kemampuan berpikir dalam menentukan susunan yang tepat. Penggunaan 

permainan papan yang bersifat konkret juga sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar yang lebih mudah memahami konsep melalui objek dan aktivitas 

yang dapat diamati secara langsung (Rofah & Mulyawati, 2022). 

Scrabble modifikasi dapat diarahkan secara khusus untuk mencapai tujuan 

pembelajaran kosakata. Guru dapat menyesuaikan jumlah huruf, jenis kata, 

tingkat kesulitan, maupun aturan permainan berdasarkan kemampuan siswa. 
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Dengan modifikasi tersebut, permainan tidak sekadar menjadi aktivitas hiburan, 

tetapi menjadi media pembelajaran yang memiliki tujuan instruksional yang 

jelas. Siswa diarahkan untuk membentuk kata tertentu, mengenali maknanya, 

serta menggunakannya dalam konteks pembelajaran. 

Melalui proses penyusunan huruf, siswa juga didorong untuk melakukan 

kegiatan mengeja. Kegiatan mengeja memiliki peranan penting dalam 

membantu siswa memahami struktur kata karena siswa secara langsung 

memperhatikan susunan huruf yang membentuk suatu kata. Proses tersebut 

dapat memfasilitasi pemahaman struktur kata sekaligus mendukung 

penguasaan kalimat yang lebih mendalam (Salsabila et al., 2022). Dengan 

demikian, permainan scrabble modifikasi tidak hanya membantu siswa 

menambah jumlah kosakata, tetapi juga memberikan pengalaman mengenai 

bagaimana kata dibentuk dan digunakan. 

Permainan ini juga memiliki potensi untuk meningkatkan interaksi sosial siswa. 

Ketika permainan dilakukan secara berpasangan atau berkelompok, siswa 

memperoleh kesempatan untuk berdiskusi, memberikan pendapat, bekerja 

sama, dan mengikuti aturan yang telah ditetapkan. Interaksi sosial yang terjalin 

selama proses permainan dapat mengoptimalkan kemampuan adaptasi siswa 

dalam lingkungan belajar (Hanifah & Widyasari, 2023). Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa metode scrabble modifikasi memiliki manfaat yang tidak 

terbatas pada aspek penguasaan kosakata, tetapi juga mendukung 

perkembangan kemampuan sosial peserta didik. 

Dari perspektif guru, penggunaan scrabble modifikasi dapat menjadi alternatif 

dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih efektif dan 

menyenangkan. Permainan dapat membantu mengurangi kejenuhan yang 

muncul ketika pembelajaran bahasa hanya dilakukan melalui penjelasan dan 

latihan tertulis. Guru dapat berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan 

permainan, memberikan penguatan terhadap kata yang ditemukan siswa, serta 

melakukan koreksi apabila terdapat kesalahan. Dengan cara tersebut, kegiatan 

permainan tetap berada dalam kerangka tujuan pembelajaran (Mulyanti & Sya, 

2022). 

Metode scrabble modifikasi dengan demikian dapat diposisikan sebagai media 

pembelajaran yang mengintegrasikan unsur kognitif, bahasa, motorik, dan 

sosial. Siswa memperoleh pengalaman konkret melalui kegiatan menyusun 

huruf, mengembangkan kosakata melalui pembentukan kata, serta 

mengembangkan kemampuan sosial melalui interaksi dengan teman. 

Pengintegrasian berbagai aspek tersebut menjadikan metode ini relevan untuk 

digunakan dalam pembelajaran kosakata di sekolah dasar. 
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Penelitian Tindakan Kelas 

Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

siklus spiral yang melibatkan tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, 

dan refleksi. Desain tersebut digunakan untuk mengidentifikasi perbaikan 

kualitas pembelajaran secara berkelanjutan melalui tindakan yang dilakukan 

secara sistematis di dalam kelas (Nurusyaikha et al., 2025). PTK memungkinkan 

guru atau peneliti mengidentifikasi permasalahan pembelajaran yang terjadi 

secara nyata, kemudian merancang tindakan yang sesuai untuk mengatasi 

permasalahan tersebut. 

Tahap perencanaan merupakan langkah awal dalam penelitian tindakan kelas. 

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, 

menentukan tujuan tindakan, menyusun perangkat pembelajaran, menyiapkan 

media permainan, serta menentukan instrumen yang digunakan untuk 

mengamati proses dan hasil pembelajaran. Perencanaan yang matang 

diperlukan agar tindakan yang diberikan benar-benar sesuai dengan kebutuhan 

siswa dan permasalahan yang ditemukan di kelas. 

Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan tindakan. Pada tahap ini, rancangan 

pembelajaran diterapkan dalam kegiatan pembelajaran yang sebenarnya. Dalam 

penelitian ini, tindakan diarahkan pada penggunaan metode “Scrabble 

Modifikasi” untuk meningkatkan penguasaan kosakata siswa. Siswa mengikuti 

permainan sesuai aturan yang telah ditetapkan, sementara guru atau peneliti 

memberikan arahan, membimbing aktivitas, serta memastikan bahwa kegiatan 

permainan tetap berorientasi pada tujuan pembelajaran. 

Tahap pengamatan dilakukan secara bersamaan dengan pelaksanaan tindakan. 

Pengamatan bertujuan memperoleh informasi mengenai aktivitas siswa, 

keterlibatan dalam permainan, respons terhadap pembelajaran, kemampuan 

menyusun kata, serta perkembangan penguasaan kosakata. Data hasil 

pengamatan menjadi bahan penting untuk mengetahui efektivitas tindakan 

yang diberikan. Melalui pengamatan yang sistematis, peneliti dapat 

mengidentifikasi aspek pembelajaran yang telah berjalan dengan baik maupun 

aspek yang masih membutuhkan perbaikan. 

Tahap terakhir adalah refleksi. Pada tahap ini, hasil pelaksanaan dan 

pengamatan dianalisis untuk mengetahui keberhasilan tindakan serta berbagai 

kendala yang masih ditemukan. Prosedur PTK memungkinkan peneliti 

melakukan evaluasi performa instruksional secara bertahap sehingga setiap 

temuan pada siklus pertama dapat dijadikan acuan dalam menyusun langkah 

perbaikan pada siklus berikutnya (Faizah, 2023; Soelistiono, 2022). Apabila hasil 

tindakan pada siklus pertama belum mencapai indikator keberhasilan yang 

ditentukan, peneliti dapat melakukan perbaikan pada perencanaan dan 

pelaksanaan siklus berikutnya. 
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Penggunaan siklus dalam PTK memungkinkan proses pembelajaran 

berkembang secara berkelanjutan. Setiap siklus tidak hanya digunakan untuk 

mengukur hasil belajar, tetapi juga untuk memahami proses pembelajaran dan 

menemukan strategi yang lebih efektif. Dalam konteks penelitian ini, hasil 

refleksi dari penggunaan metode scrabble modifikasi dapat digunakan untuk 

memperbaiki aturan permainan, pengelompokan siswa, tingkat kesulitan kata, 

maupun bentuk pendampingan guru pada siklus berikutnya. 

Berdasarkan keseluruhan landasan teoretis tersebut, dapat dipahami bahwa 

penguasaan kosakata merupakan komponen penting dalam perkembangan 

kemampuan berbahasa siswa sekolah dasar. Penguasaan kosakata yang baik 

mendukung kemampuan membaca, menulis, menyimak, dan berbicara 

(Batubara et al., 2022). Pada sisi lain, pembelajaran berbasis permainan dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, dan interaktif 

(Sativa et al., 2024; Armelia et al., 2024). Metode scrabble modifikasi menjadi 

salah satu bentuk penerapan pembelajaran berbasis permainan yang 

memungkinkan siswa belajar kosakata melalui kegiatan konkret berupa 

penyusunan huruf menjadi kata. 

Penggunaan metode tersebut kemudian dapat dikaji melalui Penelitian 

Tindakan Kelas karena PTK memberikan ruang bagi peneliti untuk 

merencanakan tindakan, melaksanakan pembelajaran, mengamati proses dan 

hasil, serta melakukan refleksi secara berulang. Dengan demikian, keterkaitan 

antara penguasaan kosakata, pembelajaran berbasis permainan, metode scrabble 

modifikasi, dan penelitian tindakan kelas membentuk landasan konseptual yang 

mendukung pelaksanaan penelitian. Metode scrabble modifikasi diharapkan 

dapat menjadi strategi pembelajaran yang membantu siswa meningkatkan 

penguasaan kosakata sekaligus menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, 

menarik, dan bermakna. 

3. Metodologi  
Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan 

meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia siswa melalui penerapan 

metode “Scrabble Modifikasi”. Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas III SDN 

Sahapi, Kabupaten Kotabaru, Kalimantan Selatan. Subjek penelitian berjumlah 

12 siswa yang terdiri atas 4 siswa laki-laki dan 8 siswa perempuan. Subjek 

dipilih berdasarkan kondisi awal pembelajaran yang menunjukkan rendahnya 

keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran kosakata formal. Penelitian 

dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap siklus meliputi tahap 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi tes, observasi, dan 

dokumentasi. Tes tertulis digunakan untuk mengetahui penguasaan kosakata 

siswa, observasi digunakan untuk mengamati aktivitas siswa selama proses 



 

44 

Jurnal Multidisiplin Saijaan 
Vol. 1, No. 1, 2026 

 

pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan sebagai data pendukung 

selama pelaksanaan tindakan. Penggunaan observasi dan tes formatif relevan 

untuk memperoleh informasi mengenai proses dan hasil belajar siswa (Adnan et 

al., 2025; Putri et al., 2024). 

Siklus I dilaksanakan melalui pembelajaran dengan pendekatan ceramah dan 

penugasan sebagai tindakan awal. Pada tahap ini, guru memberikan materi 

kosakata, khususnya sinonim dan antonim, kemudian siswa mengerjakan tugas 

secara individual. Hasil evaluasi dan observasi pada siklus I digunakan sebagai 

dasar refleksi untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran dan 

menentukan perbaikan tindakan pada siklus II. 

Pada siklus II diterapkan metode “Scrabble Modifikasi” dalam satu kali 

pertemuan selama 3 × 35 menit. Media yang digunakan berupa papan 

permainan tiruan berukuran besar dan ubin huruf magnetik/tempel. Siswa 

dibagi menjadi dua kelompok kecil yang heterogen. Guru memberikan kata 

petunjuk, kemudian siswa bekerja sama menyusun ubin huruf untuk 

membentuk kata yang memiliki hubungan sinonim atau antonim dengan kata 

yang diberikan. Kegiatan permainan dirancang untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa melalui aktivitas menyusun huruf, berdiskusi, mengambil 

keputusan, dan menyelesaikan tantangan secara berkelompok. 

Observasi aktivitas kelompok meliputi penguasaan kosakata, ketepatan ejaan, 

strategi, sikap dan sportivitas, serta ketangkasan dan gestur. Data kuantitatif 

dari tes dianalisis dengan menghitung nilai rata-rata dan persentase ketuntasan 

klasikal untuk membandingkan hasil belajar antarsiklus (Hudi et al., 2025). Data 

observasi dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan keterlibatan siswa 

selama pembelajaran. Analisis peningkatan hasil belajar antarsiklus digunakan 

untuk mengetahui perubahan hasil belajar dan keberhasilan tindakan yang 

diterapkan (Artini et al., 2025). 

KKTP yang digunakan dalam penelitian ini adalah 70. Siswa dinyatakan tuntas 

apabila memperoleh nilai minimal 70, sedangkan tindakan dinyatakan berhasil 

apabila ketuntasan klasikal mencapai minimal 80%. Dengan demikian, 

keberhasilan penelitian ditentukan berdasarkan peningkatan hasil tes dan 

keterlibatan siswa selama pembelajaran setelah penerapan metode “Scrabble 

Modifikasi”. 

4. Hasil  
4.1 Hasil Siklus I 
Siklus I dilaksanakan melalui pembelajaran dengan pendekatan ceramah dan 

penugasan. Guru menyampaikan materi kosakata, khususnya sinonim dan 

antonim, kemudian memberikan latihan kepada siswa. Pembelajaran pada 

tahap ini digunakan sebagai tindakan awal untuk mengetahui kemampuan 
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siswa sebelum dilakukan perbaikan pembelajaran melalui metode “Scrabble 

Modifikasi”. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa dari 12 siswa hanya 3 siswa atau 25% yang 

mencapai KKTP, sedangkan 9 siswa atau 75% belum mencapai KKTP. Nilai rata-

rata kelas pada siklus I adalah 61. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penguasaan kosakata siswa masih berada di bawah indikator keberhasilan yang 

telah ditetapkan, yaitu ketuntasan klasikal minimal 80%. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran cenderung pasif. 

Sebagian siswa terlihat mengalami kejenuhan dan kurang bersemangat 

mengikuti pembelajaran. Siswa juga mengalami kesulitan ketika harus 

mengingat kosakata dalam jumlah yang cukup banyak. Selain itu, beberapa 

siswa masih mengalami kesulitan membedakan sinonim dan antonim. 

Berdasarkan hasil tersebut, refleksi siklus I menunjukkan bahwa pembelajaran 

membutuhkan kegiatan yang lebih konkret, menarik, dan melibatkan siswa 

secara langsung. Siswa membutuhkan stimulus visual serta aktivitas yang 

memungkinkan mereka bergerak, berdiskusi, dan bekerja sama. Oleh karena itu, 

perbaikan tindakan pada siklus II dilakukan melalui penerapan permainan 

edukatif menggunakan metode “Scrabble Modifikasi”. 

4.2 Hasil Siklus II 
Pada siklus II, pembelajaran dirancang lebih berpusat pada aktivitas siswa. 

Guru menyiapkan papan permainan berukuran besar dan ubin huruf 

magnetik/tempel. Siswa dibagi menjadi dua kelompok kecil yang heterogen. 

Guru memberikan kata petunjuk, kemudian siswa menyusun ubin huruf untuk 

membentuk kata yang sesuai dengan sinonim atau antonim yang diminta. 

Penerapan permainan membuat siswa lebih aktif mengikuti pembelajaran. 

Siswa terlihat berdiskusi dalam kelompok, mengemukakan pendapat, 

menyusun huruf, memeriksa ejaan, serta menentukan jawaban bersama. 

Aktivitas tersebut menunjukkan adanya perubahan dalam pola interaksi 

pembelajaran dibandingkan dengan siklus I yang lebih banyak berpusat pada 

penjelasan guru dan pengerjaan tugas. 

Hasil observasi aktivitas kelompok menunjukkan bahwa persentase penguasaan 
kosakata mencapai 72%, ketepatan ejaan 81%, strategi 81%, sikap dan sportivitas 
72%, serta ketangkasan dan gestur 83%. Berdasarkan kelima indikator tersebut, 
rata-rata aktivitas kelompok adalah 77,8% dan berada pada kategori baik. 
siswa. 
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Gambar 1. Aktivitas Kelompok pada Siklus II 

Hasil tes tertulis menunjukkan bahwa 11 dari 12 siswa atau 91,7% telah 

mencapai KKTP, sedangkan 1 siswa atau 8,3% belum mencapai KKTP. Nilai 

rata-rata kelas meningkat menjadi 81. Dengan demikian, ketuntasan klasikal 

pada siklus II telah melampaui indikator keberhasilan minimal 80%. 

Karena ketuntasan klasikal telah mencapai 91,7%, penelitian dihentikan pada 

siklus II. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tindakan perbaikan melalui 

metode “Scrabble Modifikasi” telah memenuhi indikator keberhasilan 

penelitian. 

4.3 Perbandingan Hasil Siklus I dan Siklus II 

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

Tahap Rata-rata Tuntas Belum Tuntas Ketuntasan 

Siklus I 61 3 siswa 9 siswa 25% 

Siklus II 81 11 siswa 1 siswa 91,7% 

Peningkatan +20 +8 siswa −8 siswa +66,7 poin persentase 

Data pada Tabel 1 menunjukkan bahwa nilai rata-rata penguasaan kosakata 

meningkat sebesar 20 poin, dari 61 pada siklus I menjadi 81 pada siklus II. 

Jumlah siswa yang mencapai KKTP juga meningkat dari 3 siswa menjadi 11 

siswa. Dengan demikian, ketuntasan klasikal meningkat dari 25% menjadi 

91,7%, atau mengalami peningkatan sebesar 66,7 poin persentase. 
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Gambar 2. Perbandingan Nilai Rata-rata Siklus I dan Siklus II 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Perbandingan Ketuntasan Klasikal pada Siklus I dan Siklus II 

Kedua grafik memperlihatkan bahwa perubahan paling jelas terjadi pada hasil 

belajar siswa. Nilai rata-rata meningkat dari 61 menjadi 81, sedangkan 

ketuntasan klasikal meningkat dari 25% menjadi 91,7%. Sementara itu, hasil 

observasi aktivitas kelompok pada siklus II menunjukkan kategori baik dengan 

rata-rata 77,8%. 

5. Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode “Scrabble Modifikasi” 

berkaitan dengan peningkatan penguasaan kosakata Bahasa Indonesia siswa 

kelas III SDN Sahapi. Pada siklus I, pembelajaran melalui ceramah dan 

penugasan menghasilkan nilai rata-rata 61 dengan ketuntasan klasikal sebesar 

25%. Setelah dilakukan refleksi dan perbaikan pembelajaran melalui permainan 

“Scrabble Modifikasi” pada siklus II, nilai rata-rata meningkat menjadi 81 dan 

ketuntasan klasikal mencapai 91,7%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

tindakan yang diterapkan berhasil memenuhi indikator keberhasilan penelitian. 

Peningkatan hasil belajar dapat dipahami dari perubahan pengalaman belajar 

yang dialami siswa. Pada siklus I, siswa lebih banyak menerima penjelasan guru 

dan mengerjakan tugas. Pola pembelajaran tersebut menyebabkan sebagian 
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siswa kurang aktif dan mengalami kejenuhan ketika harus mengingat kosakata. 

Sebaliknya, pada siklus II siswa terlibat langsung dalam menyusun huruf, 

menemukan kata, memeriksa ejaan, berdiskusi, dan menentukan jawaban. 

Kegiatan tersebut memberikan pengalaman konkret terhadap bentuk kata 

sehingga siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga memproses 

kosakata melalui aktivitas langsung. 

Temuan tersebut dapat dikaitkan dengan kerangka Nation (2001) yang 

menjelaskan bahwa penguasaan kosakata berkaitan dengan aspek bentuk, 

makna, dan penggunaan kata. Dalam penerapan “Scrabble Modifikasi”, siswa 

berhadapan secara langsung dengan bentuk kata melalui ubin huruf. Siswa 

kemudian menghubungkan kata tersebut dengan makna melalui kegiatan 

mencari sinonim atau antonim. Ketepatan ejaan juga menjadi bagian penting 

karena siswa harus menyusun huruf secara tepat untuk menghasilkan kata yang 

benar. Dengan demikian, permainan memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk memproses beberapa aspek penguasaan kosakata secara bersamaan. 

Peningkatan aktivitas siswa pada siklus II juga memperlihatkan pentingnya 

interaksi sosial dalam pembelajaran. Siswa berdiskusi dalam kelompok, berbagi 

gagasan, mengambil giliran, menyusun strategi, dan menentukan jawaban 

bersama. Kondisi tersebut sesuai dengan perspektif Vygotsky (1978) yang 

menekankan bahwa perkembangan pengetahuan berlangsung melalui interaksi 

sosial dan proses kolaboratif. Dalam konteks penelitian ini, permainan 

menciptakan situasi belajar yang memungkinkan siswa saling membantu ketika 

menemukan kata dan menyelesaikan tantangan yang diberikan guru. 

Data observasi memperkuat temuan tersebut. Ketepatan ejaan dan strategi 

masing-masing mencapai 81%, sedangkan ketangkasan dan gestur mencapai 

83%. Penguasaan kosakata dan sikap serta sportivitas masing-masing mencapai 

72%. Secara keseluruhan, rata-rata aktivitas kelompok mencapai 77,8% dan 

berada pada kategori baik. Data tersebut menunjukkan bahwa perubahan 

pembelajaran tidak hanya terlihat pada hasil tes, tetapi juga pada keterlibatan 

siswa selama proses pembelajaran. 

Refleksi pada siklus I menjadi bagian penting dalam perbaikan tindakan. 

Permasalahan berupa kejenuhan, rendahnya aktivitas, kesulitan membedakan 

sinonim dan antonim, serta kebutuhan terhadap stimulus visual menjadi dasar 

bagi guru untuk merancang pembelajaran yang lebih interaktif. Pada siklus II, 

guru memperbaiki pengondisian kelompok, memberikan petunjuk permainan 

secara lebih jelas, menyediakan media visual berupa papan permainan dan ubin 

huruf, serta memperkuat aturan permainan. Perubahan tersebut memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui aktivitas yang lebih konkret 

dan kolaboratif. 
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Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media permainan 

dapat menjadi salah satu alternatif untuk menghadirkan pembelajaran kosakata 

yang lebih aktif pada jenjang sekolah dasar. Permainan tidak hanya berfungsi 

sebagai kegiatan hiburan, tetapi dapat diarahkan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran melalui aturan, tantangan, dan tugas yang berkaitan langsung 

dengan materi. Dalam penelitian ini, “Scrabble Modifikasi” digunakan untuk 

menghubungkan aktivitas menyusun huruf dengan pembelajaran sinonim dan 

antonim sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

kontekstual. 

Meskipun menunjukkan peningkatan hasil belajar yang cukup kuat, penelitian 

ini memiliki keterbatasan. Penelitian hanya dilakukan pada satu kelas dengan 

jumlah 12 siswa dan dilaksanakan dalam dua siklus. Selain itu, penelitian tidak 

menggunakan kelompok kontrol sehingga peningkatan hasil belajar tidak 

dimaksudkan sebagai bukti perbandingan kausal dengan metode pembelajaran 

lain. Oleh karena itu, temuan penelitian lebih tepat dipahami sebagai bukti 

perbaikan pembelajaran pada konteks kelas III SDN Sahapi, Kabupaten 

Kotabaru. 

6. Kesimpulan 
Penerapan metode “Scrabble Modifikasi” dapat meningkatkan penguasaan 

kosakata Bahasa Indonesia siswa kelas III SDN Sahapi, Kabupaten Kotabaru. 

Hal tersebut ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 61 pada siklus I 

menjadi 81 pada siklus II, atau meningkat sebesar 20 poin. Ketuntasan klasikal 

juga meningkat dari 25% pada siklus I menjadi 91,7% pada siklus II, atau 

meningkat sebesar 66,7 poin persentase. Dengan demikian, indikator 

keberhasilan minimal 80% telah tercapai pada siklus II. 

Selain peningkatan hasil tes, penerapan “Scrabble Modifikasi” menunjukkan 

keterlibatan siswa yang baik selama proses pembelajaran. Hasil observasi 

aktivitas kelompok pada siklus II mencapai rata-rata 77,8%. Aktivitas menyusun 

huruf, memeriksa ketepatan ejaan, mengembangkan strategi, berdiskusi, serta 

mengikuti aturan permainan memberikan ruang bagi siswa untuk terlibat secara 

aktif dalam pembelajaran kosakata. 

Dengan demikian, metode “Scrabble Modifikasi” dapat digunakan sebagai salah 

satu alternatif pembelajaran kosakata Bahasa Indonesia di sekolah dasar, 

khususnya pada materi sinonim dan antonim. Penerapannya perlu disesuaikan 

dengan karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, tingkat kesulitan kosakata, 

aturan permainan, media yang digunakan, dan pengelolaan kelompok agar 

kegiatan permainan tetap berorientasi pada pencapaian kompetensi 

pembelajaran. 
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