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Abstract. The spelling bee game is a word spelling competition game that can improve students' 
spelling skills which can improve students' word spelling abilities in introducing new vocabulary, 
meanwhile puzzle games are like crossword puzzles and anagrams which can help improve 
comprehension skills and mastery of vocabulary. In this research we used a literature review 
method where researcher searched, collected, then read journals related to the title of rearcher 
article. This research aims to communicate "the effectiveness of spelling bee games and puzzle 
games in increasing students' English vocabulary". The results of the review that researchers 
found show that puzzle games and spelling bee games both significantly contribute to increasing 
English vocabulary. Researcher can conclude that from these two games, the spelling bee game 
and the puzzle game can be used as effective learning tools in teaching English vocabulary to 
students. 
 
Keywords: Vocabulary, Speech Bee Games, Puzzle Game 
 
 
Abstrak. Permainan speeling bee adalah permainan kompetisi mengeja kata yang dapat 
meningkatkan kemampuan mengeja kata yang dapat meningkatkan kemampuan mengeja kata 
siswa dalam pengenalan kosa kata baru, sementara itu permainan puzzle adalah seperti teka-teki 
silang dan anagram yang dapat membantu meningkatkan keterampilan pemahaman dan 
penguasaan kosa kata. Pada penelitian ini kami menggunakan metode literatur review dimana 
peneliti mencari, mengumpulkan, kemudian membaca jurnal² tersebut yang terkait dengan judul 
artikel. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi perbandingan "efektivitas game speeling bee 
dan puzzle game dalam meningkatkan kosa kata bahasa inggris siswa".hasil review yang peneliti 
temukan menunjukkan bahwa permainan puzzle dan permainan speeling bee keduanya secara 
signifikan berkontribusi terhadap peningkatan kosa kata bahasa inggris. Dapat peneliti simpulkan 
bahwa dari kedua permainan ini, permainan speeling bee dan puzzle game dapat digunakan 
sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif dalam pengajaran kosa kata bahasa inggris bagi 
siswa. 
 
Kata Kunci: Kosa-Kata, Game Speeling Bee, Puzzle Games 
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PENDAHULUAN 
Dalam dunia pendidikan yang semakin berkembang, pendekatan kreatif 

dalammenyampaikan materi pembelajaran menjadi sangatpenting terutama dalam pelajaran 
bahasa ingris. Karena kebanyakan para siswa jika pembelajaran terlalu monoton tanpa adanya 
teknik yang menarik dapat memperlambat proses pembelajaran dan siswa akan merasa bosan, 
ngantuk dan sulit untuk menerima materi terutama dalam kemampuan memahami kosa kata 
dalam bahasa ingris. Kosa kata merupakan salah satu komponen penting bahasa Inggris yang 
mempunyai kemampuan memahami serta mengungkapkan segala gagasan dalam bentuk tulisan 
atau gambar. Setiap orang tidak akan mampu memahami apa pun yang mereka tulis, menyalin, 
ataupun menyimpulkan ketika mereka tidak mampu memahami suatu kata tertentu. Olehkarena 
itu sangat penting untuk menciptakan banyak kata karena jika tidak mampu menguasai bahasa 
dengan baik maka mereka tidak akan dapat berkomunikasi secara efektif dan mereka tidak akan 
mampu mengatasi kendala bahasa mereka sendiri. Menurut Hiebert (2004), tetapi pemahamannya 
lebih kompleks daripada definisi yang disajikan di sini. Pertama, kata muncul dalam dua bentuk 
yaitu Surat lisan yang merupakan representasi kata yang kita pahami dan di gunakn gunakan 
untuk berkomunikasi dan berinteraksi. Sedangkan yang kedua yaitu Cetak Kosakata yang 
merangkum kata-kata yang kita baca dan digunakan dalam bacaan kita dan menulis. John (2000) 
bahwa kosakat merupakan pengetahuan untuk mengetahui arti kata-kata dan oleh sebab itu tujuan 
dari tes kosakata adalah untuk mengetahui apakah peserta didik dapat mencocokkan setiap kata 
dengan sinonim, definisi kaset kamus atau kata yang setara dalam kata-kata mereka  

Kosakata merupakan pemahaman bahasa dan struktur bahasa. Kosakata yang produktif 
mencakup kata-kata yang kita gunakan saat berbicara atau menulis. Sementara itu Kosakata 
adalah komponen inti dari kemahiran bahasa danmenyediakan banyak dasar untuk seberapa baik 
peserta didik berbicara, mendengarkan, membaca dan menulis (Richards &Renandya, 2002). 
Kemampuan seseorang menguasai suatu bahasa berkaitan erat dengan penguasaan kosakata dari 
bahasa itu sendiri. Mengenal dan mempelajari kata serta maknanya dari bahasa yang digunakan 
sangatlah penting. Jika mengalami kesulitan dalam memahami suatu bahasa bisa saja disebabkan 
oleh beberapa hal mendasar, salah satunya kurangnya pemahaman akan kosakata.Oleh karena itu 
berinteraksi, berkomunikasi dan saling bertukar informasi diperlukan perbendaharan kosakata 
yang baik.  

Hal yang sering ditemui dalam pembelajaran bahasa Inggris terutama penguasaan 
kosakata bahasa Inggris yaitu dengan cara memorize (mengingat/menghafal). Metode tersebut 
tidak memberikan bukti nyata dalam kehidupan sehari-hari. Tanpa adanya pengaplikasian 
kosakata dalam bentuk lisan (percakapan sehari-hari) ataupu tulisan (seperti membuat surat) 
dalam bahasa Inggris maka apa yang telah dipelajari menjadi siasia. Hal yang sering ditemui 
dalam pembelajaran bahasa Inggris terutama penguasaan kosakata bahasa Inggris yaitu dengan 
cara memorize (mengingat/menghafal). Metode tersebut tidak memberikan bukti nyata dalam 
kehidupan sehari-hari. Tanpa adanya pengaplikasian kosakata dalam bentuk lisan (percakapan 
sehari-hari) ataupu tulisan(seperti membuat surat) dalam bahasa Inggris maka apa yang telah 
dipelajari menjadi siasia. Pada kenyataannya, pemahaman kosakata bahasa Inggris bagi siswa 
pemula di sekolah menengah pertama sangat jauh dari keadaan ideal, yakni kurangnya 
pemahaman akan kosakata yang memadai serta belum mampu berkomunikasi dengan baik dalam 
berbagai konteks dan tema. Namun perlu diakui bahwa jumlah siswa yang berhasil menguasai 
Bahasa Inggris dari bangku sekolah menengah pertama sangatlah sedikit.  

Ketimpangan-ketimpangan yang terjadi dapat berakibat buruk bagi perkembangan siswa 
dalam belajar baik dari segi motivasi atau minat. Siswa yang merasa tidak mampu berbahasa 
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Inggris di usia dini akan mudah putus asa dan beranggapan bahwa dirinya tidak memiliki keahlian 
apapun untuk menguasai bahasa asing. Mereka juga akan membangun sikap anti terhadap 
pelajaran ini sehingga sulit untuk menguasai bahasa ini nantinya. Oleh karena itu guru harus 
mampu menggunakan teknik yang tepat yang secara efektif meningkatkan pembelajaran. 

 Dalam artikel ini peneliti menyajikan solusi tentang teknik yang telah terbukti efektif 
dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan memperkaya pengalaman belajar serta mampu 
mengasah otak siswa dan mempercepat siswa memahami pelajaran dan tentunya tidak 
membosankan terutama dalam kemampuan memahami kosa kata bahasa ingris. Diantara solusi 
yang penulis sajikan yaitu teknik permainan dalam kemampuan memahami kosa-kata bahasa 
ingris dan mecegah permaslahan di atas seperti ngantuk dan membosankan dan tidak hanya 
menyajikan materi dengan cara yang lebih menyenangkan, dan mempercepat kemampuan 
memahami kosa-kata bahsa ingris tetapi permainan ini juga memiliki potensi besar untuk 
meningkatkan pemahaman, kerjasama, dan keterampilan sosial siswa.  

Di antara permainan tersebut adalah permainan game speeling bee dan puzzle games dan 
peneliti akan meneliti dengan merifiew dua permainan tersebut yang paling cocok terhadap 
peningkatan kemampuan kosa-kata bahasa ingris melalui game speeling bee dan puzzle 
games.Game speeling bee merupakan permainan yang dapat membantu siswa mengenal huruf 
dan membantu siswa mengeja kata secara interaktif dan menyenangkan. Sedangkan Puzzle 
Games merupakan permainan edukasi yang mampu menantang daya kreativitas daya ingatan 
siswa, hal ini di karenakan game puzzle mempunyai memiliki dorongan untuk senantiasa 
memecahkan masalah namun, tetap menyenangkan karena dapat diulang-ulang meskipun 
permainan puzzle merupakan jenis permainan yang sedrhana siswa pasti menggunakan 
imajinasinya dan mengembangkan strategi agar dapat menyelesaikan permainan tersebut, Berikut 
sekilas penjelasan ke dua game tersebut dan akan di uraikan secara lengkap di pembahasan di 
bawah ini. 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui teknik permainan speeling bee dan puzzle games 
terhadap kemampuan kosa kata bahasa ingris siswa dan untuk membandingan yang lebih bagus 
dan cocok antara permainan speeling bee dan puzzle games terhadap kemampuan kosa-kata 
bahasa inggris terhadap siswa.  

 
KAJIAN TEORI 

Dalam kehidupan berbahasa seseorang, kosa kata memiliki peran yang terbilang sangat 
penting, baik berbahasa sebagai proses berpikir maupun sebagai alat komunikasi dalam 
masyarakat. Kosakata merupakan alat pokok yang dimiliki seseorang yang akan belajar bahasa, 
sebab kosakata memiliki fungsi untuk membentuk kalimat, mengutarakan ini pikiran dan 
perasaan dengan sempurna, baik secara lisan maupun tertulis. 

Menurut Soedjito, kosakata merupakan (a) semua kata yang terdapat dalam satu bahasa, 
(b) kekayaan kata yang dimiliki oleh seseorang pembicara atau penulis, (c) daftar data yang 
disusun seperti kamus yang disertai penjelasan secara singkat dan praktis. Burhan Nurgiantoro 
menyatakan bahwa kosakata atau perbendaharaan kata adalah kekayaan kata yang dimiliki oleh 
suatu bahasa yang berfungsi membentuk kalimat yang mengutarakan isi pikiran baik secara lisan 
maupun tertulis. 

Berdasarkan pernyataan para ahli di atas, dapat disimpulkan kosakata adalah 
perbendaharaan kata yang berisi komponen bahasa yang memuat informasi makna pemakaian 
kata yang dimiliki suatu bahasa dan berfungsi untuk mengutarakan pikiran baik secara lisan 
maupun tertulis. Salah satu teknik yang digunakan oleh para peneliti adalah permainan ejaan 
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lebah adalah permainan kosakata yang membantu siswa dalam penguasaan kosakata. Ejaan Lebah 
juga dapat membantu siswa mempraktikkan keterampilan mengeja dan kosa kata mereka. Game 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah Spelling Bee. Spelling Bee lebih dari sekedar kegiatan 
menghafal karena selain siswa menghafal kata-kata mereka juga diperkenalkan dengan proses 
berpikir yang rumit ketika mereka menerima beberapa petunjuk untuk mengeja kata dengan benar 
seperti definisi, pengucapan, jenis kata (kata benda, kata kerja, kata sifat ) dan kata- kata kalimat 
yang digunakan. Tujuan dari Game Spelling Bee adalah untuk membantu siswa meningkatkan 
ejaan mereka dan meningkatkan kosa kata mereka. 

Kelebihan dari Game Spelling Bee dalam pengajaran kosakata bahasa Inggris adalah 
selain siswa dapat mengetahui arti kata tersebut juga membuat siswa mandiri dalam belajar bahasa 
Inggris terutama dalam penguasaan kosakata. Proses penguasaan kosakata dengan menggunakan 
Spelling Bee Game dapat membuat siswa tidak pasif di kelas. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian LR (Literatur Review), dengan melibatkan 
tinjauan literatur dari jurnal-jurnal terkait untuk memperoleh informasi dari sumber-sumber 
lainnya, Dalam penelitian ini peneliti mengumpulkanempat artikel/jurnal yang kemudian di 
refiew dan di analisis sebagian atau beberapa artikel terkait mengenai berbagai fakta atau data 
yang terkait dengan judul tersebut. Dankemudian dibandingkan terkait keefektivitasan game 
speeling bee dan puzzle game dalam meningkatkan kosa kata bahasa inggris siswa. Menurut 
sumber yang diambil dari presentasi bapak Yudi Agusta ( 2007) mengenai metode penelitian: 
“Literatur Review is a critical analysis of the research conducted on a particular topic or question 
in the filed of science” yang artinya Literatur Review merupakan analisa kritis dari penelitian 
yang sedang dilakukan terhadap topik yang dilakukan terhadap suatu bagian dari keilmuan. 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pengenalan kosakata yang praktis hendaknya merupakan awalan terhadap pengenalan 
kosakata bahasa inggris. Intelegensiatau taraf dalampendidikan seseorang menjadi tolak ukur 
dalam kayanya kosakata bahasa asing dan kemampuan kosakata yangmerupakan salah satu 
komponen dasar untuk untuk mengetahui bahasa inggris Okvia dan Jaya (2021). Sebagai guru 
atau pengajar Pengajar yang menyajikan proses aktivitas belajar sangat berpengaruh terhadap 
pengenalan bahasa inggris anak, penggunaan gerak tubuh, gambar serta ekspresi tentu akan lebih 
menyenangkan serta mampu untuk menarik minat mereka terhadap pelajaran bahasa inggris 
ketimbang hanya dengan menggunakan mulut saja, sehingga apa yang disampaikan dalam 
pembelajaran dapat dipahami menurut Okvia dan Jaya (2021). Penggunaan dan penerapan teknik 
permainan pada pembelajaran bahasa inggris tentuakan lebih menyenangkanterhadap pserta didik 
dibandingkan dengan menggunakan metode ceramah. Karena siswa itu lebih menyukai 
permainan dalam penyampaian pembelajaran dimana hal ini juga tidak terlalu monoton dan 
mampu mempercepat masuknya pembelajaran terhadap otak anak terutama dalam meningkatkan 
kemampuan kosa kata bahasa inggris. Pembelajaran bahasa Inggris bisa dirancang 
ataudilaksanakan menggunakan cara pembelajaran menyenangkan supaya dapat menumbuhkan 
ketertarikan serta minat anak dalam belajar bahasa Inggris menurut Arumsari, dkk (2017). Bagi 
anak-anak bahasa Inggris ini merupakan bahsa yang sangat asing tentunya guru berperan lebih 
dalam untuk menerapkan kepada anak-anak atau siswanya melalui teknik permainan diantaranya 
ialah dengan menggunakan game speeling bee dan puzzle game. Namun terlebih dahulu peneliti 
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akan membandingkan permainan tersebutterlebih dahulu manakah di antara permainan tersebut 
yang lebih berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan kosa-kata bahaa inggris siswa. 

1. Paparan Artikel Sebelumnya Terkait Game Speeling Bee 
Spelling Bee merupakan kompetisi di mana biasanya siswa diminta untuk 

mengeja kata-kata yang semakin sulit secara bertahap. Mereka harus secara verbal 
mengeja kata-kata yang mereka terima. Hal ini merupakan cara yang populer untuk 
menguji serta meningkatkan keterampilan ejaan danpengetahuan kosakata dalam bahasa 
tertentu, biasanya dalam bahasa Inggris. 

Rancangan pelaksanaan kegiatan spelling bee menurut Ur Penny (1995) bagi 
siswamaupun siswi siswi diantaranya adalah sebagai berikut: a. Anggota tim sebagai 
pembicara yang bertugas untuk mengucapakn kata yang harus di eja dalam bahasa 
Inggris, dengan berkata secara pelan hingga mengulanginya tiga kali, b. Siswa 
mendengarkan secara seksama terhadap pembicara dan meminta pengulangan jika perlu 
untuk mengucapakan kata yang akan di eja/ualang, c. jika memang benar-benar paham 
terhadap kata yang akan di ucapkan kemudian mengucapan kata secara keseluruhan dan 
di eja dan diucapkan kembali secarabenar, d. Guru akan menentukan mana ejaan yang 
benar dan salah, e. Jika peserta atau siswa benar, maka memiliki kesempatan untuk 
bertahan mengikuti permainan tersebut.Namun jika sebaliknnya siswa akantereliminasi 
dari permainan dan guru memberikan jawaban yang benar. Siswa yang memiliki tingkat 
pemahaman yang baik dalam pembelajaran bahasa Inggristentunya tidak mengalami 
kesulitan dalam kompetisi Spelling Bee.Berbeda bagi siswa yang kurang memahami 
pembelajaran bahasa Inggrishal ini akan menghadapi kendala seperti terbata-bata serta 
menghabiskan banyak waktu untuk mengeja. 

Tujuan utama dari Game Spelling Bee ialah : a. Speeling bee dapat membantu 
siswa untuk memperbaiki dan meningkatkan kemampuan mengeja kata-kata yang baik 
dengan benar, b. Speeling bee Dapat meningkatkan kosa-kata siswa dan Siswa akan 
memperluas kosakata mereka dikarenakan mereka akan belajar kata-kata baru,c. Speeling 
bee dapat Membangun Kepercayaan Diri dimana siswa untuk berbicara di depan umum 
menjadi lancar sehingga membantu membangun kepercayaan diri, d. Speeling bee dapat 
Menjadi motivasi tambahan bagi siswa untuk memperdalam pengetahuan mereka 
terhadap bahasa, sebab terdapat tujuan yang jelas di dalamnya, e. Speeling bee 
Mengembangkan Keterampilan Mental dimana siswa harus berpikir cepat dan tepat 
ketika mengeja kata-kata di hadapan guru dan teman-teman siswa lainnya . Dengan hal 
itu menantang untuk mengembangkan mental siswa. 

Spelling bee merupakan kompetisi di mana siswadiuji untuk mengeja kata-kata 
yang kompleks dan sulit dengan benar.Beberapa jenis spelling bee yang umum: a. 
Sekolah/Regional : Biasanya diadakan di tingkat sekolah atau daerah, diikuti oleh siswa 
dari berbagai sekolah dalam area tersebut, b. Nasional : Kompetisi yang lebih besar di 
tingkat nasional, di mana pemenang dari kompetisi regional atau sekolah berkumpul 
untuk bersaing, c. Internasional : Kompetisi yang melibatkan peserta dari berbagai negara 
di seluruh dunia, d. Dewasa : Meskipun umumnya ditujukan untuk anak-anak dan remaja, 
ada juga spelling bee yang dirancang khusus untuk orang dewasa, e. Khusus Bahasa : 
Ada juga spelling bee yang fokus pada bahasa tertentu, seperti Bahasa Inggris, Spanyol, 
atau bahasa lainnya, f. Topik Tertentu : Beberapa kompetisi mungkin memilih kata-kata 
dari topik khusus, misalnya teknologi, sains, atau literatur, g. Tim atau Individu : 
Beberapa kompetisi memungkinkan peserta untuk berkompetisi secara individu, 
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sementara yang lain memungkinkan tim. Dan setiap speeling bee tersebut di atas memiliki 
aturan dan format yang berbeda tergantung dari penyelenggara. 

Game spelling bee memiliki beberapa kekurangan dalam konteks pengembangan 
kosa kata bahasa Inggris, antara lain: a. Fokus pada Ejaan, Bukan Pemahaman: Spelling 
bee lebih menekankan pada kemampuan mengeja kata dengan benar daripada memahami 
arti dan penggunaan kata dalam konteks kalimat. Hal ini bisa mengurangi pemahaman 
mendalam tentang kata-kata yang dipelajari, b. Stress dan Tekanan Kompetisi: Peserta 
sering mengalami stres dan tekanan tinggi selama kompetisi. Ini bisa mengurangi 
motivasi belajar dan kesenangan dalam mempelajari bahasa, c. Kata-kata yang Jarang 
Digunakan: Banyak kata dalam spelling bee adalah kata-kata yang jarang digunakan 
dalam percakapan sehari-hari. Walaupun mengetahui kata-kata ini bisa meningkatkan 
pengetahuan kosakata, namun manfaat praktisnya dalam komunikasi sehari-hari mungkin 
terbatas, d. Pendekatan yang Terlalu Terpusat: Spelling bee cenderung menekankan pada 
hafalan individual daripada pembelajaran interaktif dan kontekstual. Ini bisa membatasi 
pengembangan keterampilan berbicara dan mendengarkan yang juga penting dalam 
penguasaan bahasa, e. Kurangnya Fokus pada Keterampilan Lain: Selain mengeja, 
penguasaan bahasa melibatkan keterampilan lain seperti membaca, menulis, berbicara, 
dan mendengarkan. Spelling bee tidak memberikan fokus yang cukup pada 
pengembangan keterampilan-keterampilan ini, f. Kesenjangan Akses dan Kesempatan: 
Kompetisi spelling bee sering kali lebih mudah diakses oleh siswa dari latar belakang 
ekonomi yang lebih tinggi, yang memiliki akses ke sumber daya tambahan untuk berlatih. 
Hal ini bisa memperbesar kesenjangan pendidikan, g. Motivasi Ekstrinsik vs Intrinsik: 
Fokus pada hadiah dan prestasi dalam kompetisi untuk mendorong motivasi ekstrinsik, 
yang mungkin tidak sesuai motivasi intrinsik dalam pembelajaran bahasa jangka panjang. 

Game Spelling Bee memiliki sejumlah kelebihan dalam meningkatkan kosa kata 
bahasa Inggris. Berikut beberapa di antaranya: a. Meningkatkan Kosakata: Dengan terus-
menerus mengeja kata-kata baru, pemain akan mengenal dan mempelajari banyak 
kosakata baru, b. Mengasah Kemampuan Mengeja: Spelling Bee membantu pemain 
untuk mengasah kemampuan mengeja kata-kata secara benar, yang penting untuk 
penulisan yang tepat, c. Memperkuat Memori: Mengingat dan mengeja kata-kata 
memerlukan penggunaan memori aktif, yang dapat memperkuat kemampuan memori 
jangka panjang, d. Meningkatkan Keterampilan Mendengarkan: Dalam Spelling Bee, 
pemain sering kali harus mendengarkan kata yang disebutkan dengan cermat sebelum 
mengejanya, sehingga keterampilan mendengarkan juga diasah, e. Meningkatkan Fokus 
dan Konsentrasi: Pemain harus sangat fokus dan berkonsentrasi saat mengikuti Spelling 
Bee untuk memastikan mereka mengeja kata dengan benar, f. Meningkatkan 
Kepercayaan Diri: Sukses dalam mengeja kata-kata sulit dapat meningkatkan rasa 
percaya diri, terutama dalam kemampuan berbahasa Inggris, g. Mempromosikan 
Pembelajaran Interaktif: Spelling Bee sering kali diadakan dalam bentuk kompetisi atau 
permainan, sehingga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 
interaktif. 

2. Paparan Artikel-Artikel Sebelumnya terkait Puzzle Games 
Puzzle Game merupakan permainan edukasi yang mampu menantang daya 

kreativitas daya ingatan siswa, hal ini ini di karenakan game puzzle mempunyai memiliki 
dorongan untuk senantiasa memecahkan masalah namun, tetap menyenangkan karena 
dapat diulang-ulang meskipun permainan puzzle merupakan jenis permainan yang 
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sedrhana siswa pasti menggunakan imajinasinya dan mengembangkan strategi agar dapat 
menyelesaikan permainan tersebut. Permainan ini merupakan permainan yang dpat 
membantu anak dalam mengembangkan serta mengasah berpikir strategis kemampuan 
berpikir menggunakan logika dan juga kemampuan dalam meningkatkan Bahasa. 

Aneka macam-macam potongan kotak – kotak, angka - angka, gambar - gambar 
ataupun huruf-huruf yang dapatdibentuk merupakan hakikat dari puzzle. Puzzle membuat 
anak terdorong untuk menyelesaikannya secara cepat karena hasilnya bisa menghasilkan 
suatu pola tertentu menurut Situmorang (2012). Dalam meningkatkan perbendaharaan 
kosakata dalam bahasa inggris anak teknik permainan puzzle huruf dan gambar dapat 
diterapakan sebagai media edukatif. 

Jenis-jenis permainan puzzle yang sering dimainkan adalah sebagai berikut: a. 
Combination puzzle, merupakan permainan puzzle yang dalam permainannya mampu 
diselesaikan dengan berbagai kombinasi yang berbeda-beda seperti hal nya rubik cube 
dan chungky puzzle, b. Jigsaw puzzle merupakan permainan puzzle yang berupa 
kepingan gambar. Jenis permainan puzzle inilah yang banyak dimainkan dan banyak 
digemari oleh anak-anak pada umumnya, c. Logic puzzle, merupakan jenis permainan 
yang menggunakan logika berpikir, contohnya permainan teka teki silang tic toc, dan 
sudoku, d. Mechanical puzzle, merupakan jenis permainan yang kepingnya saling 
berhubungan dan dapat membentuk sebuah farmasi, seperti permainan tetris dan lego. 

Manfaat dari permainan puzzle adalah: a. Permainan puzzle mampu membantu 
menstimulus 6 aspek perkembangan terhadap anak usia dini yang dapat meningkatkan 
perkembangan kognitif mereka serta melatih ketangkasan jari tangan, mengasah otak, 
koordinasi mata, dan mencocokkan bentuk serta melatih kesabaran dan mampu 
memcahkan masalah, b. Permainan puzzle juga melatih koordinasi organ tangan yang 
mampu melatih koordinasi mata dan tangan yang mengaharuskan siswa mencocokkan 
kepingan-kepingan puzzle dan juga menyusun satu gambar utuh, c. Permainan puzzle 
mampu mengasah otakdan kecerdasan otak, sehingga siswa dapat terlatih dan berlatih sel 
sel otak guna memecahkan suatu masalah. 

pendapat Achroni (2012:42) menjelaskan bahwa permaianan memberi banyak 
manfaat untuk anak, seperti mampu mengembangkan kecerdasan intelektual anak, 
mengembangkan kemampuan motorik halus dan motorik kasar anak, meningkatkan 
kemampuan anak untuk berkonsentrasi, dan memecahkan masalah, dan untuk kesehatan. 
Senada dengan pendapat diatas Suciaty (2010: 79) mengemukakanterdapat manfaat dari 
permainan puzzle yaitu mengasah otak, melatih koordinasi mata dan tangan, melatih 
nalar, melatih kesabaran, dan pengetahuan. Dengan permainan puzzle, anak diharapkan 
dapat memusatkan perhatiannya pada saat merangkai puzzle. Selain itu, permainan 
puzzle juga memiliki keunggulan antara lain dapat meningkatkan kreativitas, melatih 
perhatian, mengenal warna dan bentuk, melatih memecahkan masalah, melatih 
ketekunan, serta meningkatkan kepercayaan diri. 

Puzzle game memiliki beberapa kelebihan dalam meningkatkan kemampuan 
kosakata bahasa Inggris. Berikut adalah beberapa di antaranya: a. Pembelajaran yang 
Menyenangkan: Puzzle game membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan 
menarik, sehingga bisa meningkatkan motivasi dan minat pembelajar untuk mempelajari 
kosakata baru, b. Pengulangan yang Efektif: Dengan sering bermain puzzle game, pemain 
akan sering terpapar pada kata-kata yang sama berulang kali, membantu mengingat dan 
menghafal kosakata tersebut, c. Peningkatan Fokus dan Konsentrasi: Puzzle game 
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membutuhkan perhatian dan konsentrasi tinggi, yang dapat membantu pembelajar fokus 
pada kosakata yang sedang dipelajari, d. Peningkatan Kemampuan Mengeja: Bermain 
puzzle game seperti crossword puzzles dan anagram bisa membantu meningkatkan 
kemampuan mengeja, yang penting dalam penguasaan kosakata bahasa Inggris, e. 
Pengayaan Kosakata: Puzzle game dapat memperkenalkan pembelajar pada kata-kata 
baru yang mungkin tidak mereka temui dalam kehidupan sehari-hari atau dalam materi 
pembelajaran standar, f. Meningkatkan Kemampuan Analisis dan Pemecahan Masalah: 
Puzzle game sering kali melibatkan kemampuan untuk menganalisis petunjuk dan 
memecahkan masalah, yang bisa membantu dalam pemahaman dan penggunaan kata-
kata dengan lebih baik, g. Penggunaan Waktu yang Efisien: Puzzle game bisa dimainkan 
dalam waktu singkat, sehingga cocok untuk pembelajar yang memiliki waktu terbatas 
tetapi ingin tetap mengembangkan kosakata mereka, h. Pengembangan Keterampilan 
Kognitif: Bermain puzzle game dapat mengasah keterampilan kognitif seperti memori, 
perhatian, dan kecepatan pemrosesan informasi, yang semuanya dapat mendukung 
pembelajaran bahasa.Dapat Dimainkan Sendiri atau Bersama-sama: Puzzle game dapat 
dimainkan secara individu maupun dalam kelompok, yang memungkinkan pembelajar 
untuk belajar mandiri atau mendapatkan manfaat dari belajar bersama orang lain, i. 
Aksesibilitas dan Fleksibilitas: Puzzle game tersedia dalam berbagai format (kertas, 
digital) dan bisa diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga memberikan fleksibilitas 
bagi pembelajar untuk belajar kapan pun mereka mau. Meskipun puzzle game memiliki 
beberapa kekurangan, seperti yang telah dibahas sebelumnya, kelebihannya tetap 
signifikan dalam membantu meningkatkan kemampuan kosakata bahasa Inggris. Untuk 
hasil yang optimal, sebaiknya puzzle game digunakan sebagai salah satu dari berbagai 
metode pembelajaran bahasa yang beragam. 

Pemakaian media permainan pada pembelajaran bahasa inggris akan lebih 
menyenangkan dibandingkan bila menggunakan metode ceramah sebab anak usia dini 
lebih menyukai permainan pada dasarnya menurut krisnawan dalam Putri & Muryanti 
(2020)Pembelajaran bahasa Inggris bisa dirancang juga dilaksanakan menggunakan cara 
pembelajaran menyenangkan supaya dapat menumbuhkan ketertarikan serta minat anak 
dalam belajar bahasa Inggris menurut Arumsari, dkk (2017). Dengan terasa asingnya bagi 
anak bahasa Inggris ini, tentunya guru berperan lebih dalam mengajarkannya kepada 
anak. Adapun media yang dipakai dalam mengajarkan bahasa Inggris untuk anak yaitu, 
kartu huruf, gambar, media puzzle huruf, dll 

Puzzle game seperti crossword puzzles, word search, dan anagram sering 
digunakan untuk membantu meningkatkan kosakata bahasa Inggris. Namun, meskipun 
ada manfaatnya, ada beberapa kekurangan yang perlu dipertimbangkan dalam konteks 
ini: a. Keterbatasan Konteks: Banyak puzzle game mengisolasi kata-kata dari konteks 
kalimat. Memahami kata-kata dalam konteks penggunaannya yang sebenarnya sangat 
penting untuk penguasaan kosakata secara mendalam, b. Pengulangan Kata yang Sama: 
Puzzle game sering kali mengulang kata-kata yang sama, sehingga pemain mungkin tidak 
terpapar pada berbagai kosakata yang luas dan bervariasi, c. Fokus pada Ejaan, Bukan 
Arti: Puzzle game sering kali lebih menekankan pada kemampuan mengeja kata-kata 
daripada memahami makna dan penggunaan kata-kata tersebut dalam kalimat, d. 
Kurangnya Interaksi: Belajar bahasa sering kali lebih efektif melalui interaksi dengan 
penutur asli atau melalui kegiatan yang melibatkan penggunaan bahasa secara aktif. 
Puzzle game cenderung menjadi aktivitas soliter yang tidak memberikan interaksi 
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semacam ini, e. Tidak Menangani Aspek Pronunciation: Puzzle game biasanya tidak 
membantu dalam meningkatkan pengucapan kata-kata, yang merupakan aspek penting 
dalam pembelajaran bahasa, f. Terbatas pada Tingkat Kesulitan Tertentu: Banyak puzzle 
game memiliki tingkat kesulitan yang tetap atau tidak dapat disesuaikan. Hal ini bisa 
menjadi tidak efektif bagi pembelajar dengan berbagai tingkat kemahiran bahasa,g. 
Keterbatasan dalam Mengajarkan Nuansa Makna: Kata-kata dalam bahasa Inggris sering 
memiliki nuansa makna yang berbeda-beda tergantung pada konteksnya. Puzzle game 
tidak selalu mampu menyampaikan perbedaan-perbedaan ini.  

Untuk mengatasi kekurangan-kekurangan ini, sebaiknya pembelajaran kosakata 
dilengkapi dengan metode lain seperti membaca buku, menonton film, mendengarkan 
podcast, dan berbicara dengan penutur asli. Metode-metode ini dapat memberikan 
konteks yang lebih kaya, variasi kosakata yang lebih luas, dan pengalaman berbahasa 
yang lebih komprehensif. 

3. Perbandingan Efektivitas Game SpeelingBee Dan Puzzle Games Dalam 
Meningkatkan Kemampuan Kosa-Kata Bahasa Inggris Siswa. 

Dari penelitian diatas mengenai judul "efektivitas game speeling bee dan puzzle 
game dalam meningkatkan kosa kata bahasa inggris" Terhadap keevektivitasan teknik 
permainan dalam meningkatkan kemampuan kosa kata bahasa inggris siwa melalui 
teknik permainan game speeling bee dan puzzle game speeling bee dan puzzle game di 
sini keefektivitasan ke duanya terhadap kemampuan kosa-kata bahasa inggris siswa 
sama-sama berpengaruh dan sama-sama penting diterapkan bagi siswa. Dimana 
keduanya ini sama-sama mengasah otak dan melatih kemampuan mereka serta menarik 
minat siswa terhadap kemampuan kosa-kata bahasa inggris. Beberapa penelitian juga 
menunjukkan bahwa kedua game tersebut sama² memberikan hasil yang optimal 
dibandingkan penggunaan salah satu secara terpisah. 

 
KESIMPULAN 

Dari pembahasan di atas yang dapat peneliti simpulkan bahwasanya penelitian 
tersebutmenunjukkan “perbandingan efektivitas antara Game Speeling Bee dan Puzzle Games 
dalam meningkatkan kemampuan kosa-kata Bahasa Inggris siswa” Kedua jenis permainan ini 
sama-sama berpengaruh untuk diterapkan. Dimana permainan ini dapat meningkatkan motivasi, 
minat belajar, fokus, konsentrasi, kemampuan mengeja,pemecahan masalah, serta pengayaan 
kosakata siswa terutama dalam kemampuan kosa kata bahasa inggris. Dan sebaiknya pendidik 
harus menerapkan permainan dalampelaksanaan pembelajaran untuk menghasilkan kemampuan 
dan pembelajaran yang paling efektif dalam meningkatkan kosa-kata Bahasa Inggris siswa. Selain 
itu, penelitian ini juga memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi pembelajaran 
yang inovatif dan menarik dalam konteks pengajaran Bahasa Inggris di sekolah. 
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