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SURAT KETERANGAN VALIDASI 

 

Yang bertandatangan di bawah ini: 

Nama  : Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 

NIP  : 197303242006042001 

 

Telah meneliti dan memeriksa instrumen penelitian yang berjudul: 

“Upaya Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Melalui Metode 

Permainan Bingo Pada Siswa Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP UNJ Jakarta 

Selatan” 

Yang dibuat oleh: 

Nama  : Hana Nurwahidah Sudrajat 

NIM  : 1815126027 

Jurusan : Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Fakultas : Ilmu Pendidikan 

Berdasarkan hasil pemeriksaan menyatakan bahwa instrumen tersebut valid 

dan dapat digunakan dalam penelitian. Demikian surat keterangan ini dibuat untuk 

dipergunakan sebagaimana mestinya. 

 

Jakarta, 5 Januari 2016 
Validator 

 
 
 
 

       Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
     NIP. 197303242006042001 
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KARTU TELAAH SOAL BENTUK MULTIPLE CHOICE 
“Upaya Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Melalui Metode Permainan Bingo 

Pada Siswa Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP UNJ Jakarta Selatan” 
 

Mata pelajaran : Bahasa Inggris 
Kelas/Semester : III / II 
Penelaah  : Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
 

Kriteria 
Multiple Choice 

No. Butir 1 2 3 4 5 

Isi 

Sesuai dengan indikator √ √ √ √ √ 

Sesuai dengan kurikulum √ √ √ √ √ 

Sesuai dengan kisi-kisi yang direncanakan √ √ √ √ √ 

Kaidah 

Soal dirumuskan dengan singkat √ √ √ √ √ 

Rumusan pilihan jawaban alternatif sama √ √ √ √ √ 

Alternatif jawaban konsisten dengan pokok persoalan √ √ √ √ √ 

Persoalan yang digambarkan dalam steam jelas dan tegas √ √ √ √ √ 

Bahasa 
Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa Inggris √ √ √ √ √ 

Menggunakan bahasa yang komunikatif √ √ √ √ √ 

 
Keterangan: berilah tanda (√) bila sesuai dengan aspek yang ditelaah. 
 
 
 

Jakarta, 5 Januari 2016 
Dosen Pemeriksa Instrumen 

 
 
 
 

 Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
NIP. 197303242006042001 
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KARTU TELAAH SOAL BENTUK MATCHING WORDS WITH PICTURES 
“Upaya Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Melalui Metode Permainan Bingo 

Pada Siswa Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP UNJ Jakarta Selatan” 
 

Mata pelajaran : Bahasa Inggris 
Kelas/Semester : III / II 
Penelaah  : Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
 

Kriteria 
Matching Words with Pictures 

No. Butir 6 7 8 9 10 

Isi 

Sesuai dengan indikator √ √ √ √ √ 

Sesuai dengan kurikulum √ √ √ √ √ 

Sesuai dengan kisi-kisi yang direncanakan √ √ √ √ √ 

Kaidah 

Soal dirumuskan dengan singkat √ √ √ √ √ 

Rumusan pilihan jawaban alternatif sama √ √ √ √ √ 

Alternatif jawaban konsisten dengan pokok persoalan √ √ √ √ √ 

Persoalan yang digambarkan dalam steam jelas dan tegas √ √ √ √ √ 

Bahasa 
Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa Inggris √ √ √ √ √ 

Menggunakan bahasa yang komunikatif √ √ √ √ √ 

 
Keterangan: berilah tanda (√) bila sesuai dengan aspek yang ditelaah. 
 
 

Jakarta, 5 Januari 2016 
Dosen Pemeriksa Instrumen 

 
 
 
 

 Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
NIP. 197303242006042001 
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KARTU TELAAH SOAL BENTUK MISSING LETTER 

“Upaya Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Melalui Metode Permainan Bingo 
Pada Siswa Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP UNJ Jakarta Selatan” 

 
Mata pelajaran : Bahasa Inggris 
Kelas/Semester : III / II 
Penelaah  : Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
 

Kriteria 
Missing Letter 

No. Butir 11 12 13 14 15 

Isi 

Sesuai dengan indikator √ √ √ √ √ 

Sesuai dengan kurikulum √ √ √ √ √ 

Sesuai dengan kisi-kisi yang direncanakan √ √ √ √ √ 

Kaidah 

Soal dirumuskan dengan singkat √ √ √ √ √ 

Rumusan pilihan jawaban alternatif sama √ √ √ √ √ 

Alternatif jawaban konsisten dengan pokok persoalan √ √ √ √ √ 

Persoalan yang digambarkan dalam steam jelas dan tegas √ √ √ √ √ 

Bahasa 
Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa Inggris √ √ √ √ √ 

Menggunakan bahasa yang komunikatif √ √ √ √ √ 

 
 

Keterangan: berilah tanda (√) bila sesuai dengan aspek yang ditelaah. 
 
 

Jakarta, 5 Januari 2016 
Dosen Pemeriksa Instrumen 

 
 
 
 

 Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
NIP. 197303242006042001 
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KARTU TELAAH SOAL BENTUK JUMBLED WORDS 

“Upaya Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Melalui Metode Permainan Bingo 
Pada Siswa Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP UNJ Jakarta Selatan” 

 
Mata pelajaran : Bahasa Inggris 
Kelas/Semester : III / II 
Penelaah  : Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
 

Kriteria 
Jumbled Words 

No. Butir 16 17 18 19 20 

Isi 

Sesuai dengan indikator √ √ √ √ √ 

Sesuai dengan kurikulum √ √ √ √ √ 

Sesuai dengan kisi-kisi yang direncanakan √ √ √ √ √ 

Kaidah 

Soal dirumuskan dengan singkat √ √ √ √ √ 

Rumusan pilihan jawaban alternatif sama √ √ √ √ √ 

Alternatif jawaban konsisten dengan pokok persoalan √ √ √ √ √ 

Persoalan yang digambarkan dalam steam jelas dan tegas √ √ √ √ √ 

Bahasa 
Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa Inggris √ √ √ √ √ 

Menggunakan bahasa yang komunikatif √ √ √ √ √ 

 
 

Keterangan: berilah tanda (√) bila sesuai dengan aspek yang ditelaah. 
 
 

Jakarta, 5 Januari 2016 
Dosen Pemeriksa Instrumen 

 
 
 
 

 Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
NIP. 197303242006042001 



154 
 

KARTU TELAAH NON-TES OBSERVASI (AKTIVITAS SISWA) 
“Upaya Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Melalui Metode Permainan Bingo 

Pada Siswa Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP UNJ Jakarta Selatan” 
 

Mata pelajaran : Bahasa Inggris 
Kelas/Semester : III / II 
Penelaah  : Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
 

No. Aspek Jenis Persyaratan 
Nomor Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. Konsep 

Kesesuaian butir dengan indikator yang 

dirumuskan 
√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Butir sesuai dengan kisi-kisi yang 

dirumuskan 
√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

2. 

Kaidah 

Penulisan 

Instrumen 

Pernyataan dirumuskan dengan jelas √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Kalimat dibuat dengan singkat √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Butir pengamatan terinci secara jelas √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

3. Bahasa 

Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa 

Indonesia 
√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Tidak menggunakan bahasa daerah √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Menggunakan bahasa yang komunikatif √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

 
 
Keterangan: berilah tanda (√) bila sesuai dengan aspek yang ditelaah. 
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Jakarta, 5 Januari 2016 
Dosen Pemeriksa Instrumen 

 
 
 
 

 Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
NIP. 197303242006042001 
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KARTU TELAAH NON-TES OBSERVASI (AKTIVITAS GURU) 
“Upaya Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Melalui Metode Permainan Bingo 

Pada Siswa Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP UNJ Jakarta Selatan” 
 

Mata pelajaran : Bahasa Inggris 
Kelas/Semester : III / II 
Penelaah  : Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
 

No. Aspek Jenis Persyaratan 
Nomor Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. Konsep 

Kesesuaian butir dengan indikator yang 

dirumuskan 
√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Butir sesuai dengan kisi-kisi yang 

dirumuskan 
√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

2. 

Kaidah 

Penulisan 

Instrumen 

Pernyataan dirumuskan dengan jelas √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Kalimat dibuat dengan singkat √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Butir pengamatan terinci secara jelas √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

3. Bahasa 

Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa 

Indonesia 
√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Tidak menggunakan bahasa daerah √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Menggunakan bahasa yang komunikatif √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

 
 
Keterangan: berilah tanda (√) bila sesuai dengan aspek yang ditelaah. 
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Jakarta, 5 Januari 2016 
Dosen Pemeriksa Instrumen 

 
 
 
 

 Nidya Chandra Muji Utami, S.Pd, M.Si 
NIP. 197303242006042001 
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Kisi-kisi Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris 

Aspek Indikator 
Bentuk 

Soal 
Nomor 
Butir 

Jumlah 

Remember 
Mengenal 
kosakata 
clothes 

Multiple 
Choices 

1, 2, 3, 4, 
5 

5 

Understand 
Memahami 
kosakata 
clothes 

Matching 
words with 

pictures 

6, 7, 8, 8, 
10 

5 

Apply 
Melengkapi 
kosakata 
clothes. 

Missing 
Letters 

11, 12, 
13, 14, 

15 
5 

Analyze 
Menganalisis 
kosakata 
clothes 

Jumbled 
Words 

16, 17, 
18, 19, 

20 
5 

Jumlah Soal 20 

           

 Keterangan: 

 Setiap butir memiliki skor: 5 

 Maka jumlah total nilai: 20 x 5 = 100 
Presentase = Jumlah nilai yang diperoleh  x 100% 
    Jumlah total nilai 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



159 
 

Lembar Pengamatan Pemantau Aktivitas Proses Pembelajaran  

Menggunakan Metode Permainan Bingo 

Siklus I ( Pertemuan 1) 

 

Nomor 

Butir 
Dimensi 

Aspek yang Dinilai 
Hasil 

Pengamatan 

Guru Siswa Ya Tidak 

1 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari 

Menyampaikan 

topik 

pembelajaran 

Menyimak 
penjelasan guru 
ketika guru 
sedang 
menyampaikan 
topik 
pembelajaran 
 

  

2 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

akan dipelajari 

dengan cara 

menunjukkan 

gambar dari 

kosakata tersebut 

Memperhatikan 
gambar-gambar 
yang ditunjukkan 
oleh guru ketika 
sedang 
memperkenalkan 
kosakata yang 
dipelajari 

 

  

3 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari di 

papan tulis 

dengan cara 

mengacak kata 

(jumble words) 

Menyebutkan 
dengan benar 
kata yang guru 
tuliskan secara 
acak di papan 
tulis 

  

4 
Menginformasikan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

menggunakan 

metode permainan 

Bingo 

Menjelaskan tata 

cara bermain 

bingo 

Memperhatikan 
penjelasan guru 
mengenai cara 
bermain bingo 

 

  

5 

Mencontohkan 

langkah-langkah 

permainan bingo 

dan 

mengikutsertakan 

siswa untuk 

berpartisipasi 

Berpartisipasi 
dalam permainan 
bingo yang 
dicontohkan oleh 
guru 
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6 

Menunjuk dua 

orang siswa 

untuk mencoba 

permainan bingo 

dengan 

menggunakan 

papan bingo dan 

menjawab 

pertanyaan- 

pertanyaan pada 

kertas yang telah 

disediakan lalu 

menandainya 

pada papan 

masing-masing  

Menjawab 
pertanyaan-
pertanyaan pada 
kertas lalu 
menandai papan 
permainan bingo 
masing-masing 
apabila berhasil 
menjawab 
pertanyaan 
tersebut 

  

7 

Penerapan Bingo 

di dalam 

pembelajaran 

Membentuk 

kelompok siswa 

Membentuk 
kelompok sesuai 
dengan arahan 
guru. 

  

8 

Mempersiapkan 

papan permainan 

bingo dan 

memilih 

perwakilan siswa 

untuk menjadi 

The Caller pada 

masing-masing 

kelompok. 

Mempersiapkan 
papan permainan 
bingo dan 
memilih salah 
satu teman 
sebagai 
perwakilan 
menjadi The 
Caller. 

  

9 

Mengamati siswa 

yang aktif dan 

tidak aktif dalam 

proses 

pembelajaran 

Bergantian 
menjadi The 
Caller untuk 
membacakan 
pertanyaan, 
sedangkan yang 
lainnya berusaha 
menjawab 
pertanyaan lalu 
menandai papan 
permainan bingo 
hingga mencapai 
pola yang (lima 
kotak berderet 
secara horizontal, 
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vertikal atau 
diagonal) lalu 
berteriak “Bingo!” 

10 

Membimbing 

siswa selama 

permainan bingo 

berlangsung 

Mengikuti 
instruksi atau 
bimbingan guru 
selama 
permainan bingo 
berlangsung. 

  

Jumlah   

 

Keterangan: 
Setiap butir memiliki skor 1 
Jumlah total nilai: 20 x 1 = 20 
Persentase =  jumlah nilai yang diperoleh      × 100% 

                              jumlah total nilai 
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Lembar Pengamatan Pemantau Aktivitas Proses Pembelajaran  

Menggunakan Metode Permainan Bingo 

Siklus I ( Pertemuan 2) 

 

Nomor 

Butir 
Dimensi 

Aspek yang Dinilai 
Hasil 

Pengamatan 

Guru Siswa Ya Tidak 

1 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari 

Menyampaikan 

topik 

pembelajaran 

Menyimak 
penjelasan guru 
ketika guru 
sedang 
menyampaikan 
topik 
pembelajaran 
 

  

2 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

akan dipelajari 

dengan cara 

menunjukkan 

gambar dari 

kosakata tersebut 

Memperhatikan 
gambar-gambar 
yang ditunjukkan 
oleh guru ketika 
sedang 
memperkenalkan 
kosakata yang 
dipelajari 

 

  

3 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari di 

papan tulis 

dengan cara 

mengacak kata 

(jumble words) 

Menyebutkan 
dengan benar 
kata yang guru 
tuliskan secara 
acak di papan 
tulis 

  

4 
Menginformasikan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

menggunakan 

metode permainan 

Bingo 

Menjelaskan tata 

cara bermain 

bingo 

Memperhatikan 
penjelasan guru 
mengenai cara 
bermain bingo 

 

  

5 

Mencontohkan 

langkah-langkah 

permainan bingo 

dan 

mengikutsertakan 

siswa untuk 

berpartisipasi 

Berpartisipasi 
dalam permainan 
bingo yang 
dicontohkan oleh 
guru 
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6 

Menunjuk dua 

orang siswa 

untuk mencoba 

permainan bingo 

dengan 

menggunakan 

papan bingo dan 

menjawab 

pertanyaan- 

pertanyaan pada 

kertas yang telah 

disediakan lalu 

menandainya 

pada papan 

masing-masing  

Menjawab 
pertanyaan-
pertanyaan pada 
kertas lalu 
menandai papan 
permainan bingo 
masing-masing 
apabila berhasil 
menjawab 
pertanyaan 
tersebut 

  

7 

Penerapan Bingo 

di dalam 

pembelajaran 

Membentuk 

kelompok siswa 

Membentuk 
kelompok sesuai 
dengan arahan 
guru. 

  

8 

Mempersiapkan 

papan permainan 

bingo dan 

memilih 

perwakilan siswa 

untuk menjadi 

The Caller pada 

masing-masing 

kelompok. 

Mempersiapkan 
papan permainan 
bingo dan 
memilih salah 
satu teman 
sebagai 
perwakilan 
menjadi The 
Caller. 

  

9 

Mengamati siswa 

yang aktif dan 

tidak aktif dalam 

proses 

pembelajaran 

Bergantian 
menjadi The 
Caller untuk 
membacakan 
pertanyaan, 
sedangkan yang 
lainnya berusaha 
menjawab 
pertanyaan lalu 
menandai papan 
permainan bingo 
hingga mencapai 
pola yang (lima 
kotak berderet 
secara horizontal, 

  



164 
 

vertikal atau 
diagonal) lalu 
berteriak “Bingo!” 

10 

Membimbing 

siswa selama 

permainan bingo 

berlangsung 

Mengikuti 
instruksi atau 
bimbingan guru 
selama 
permainan bingo 
berlangsung. 

  

Jumlah   

 

Keterangan: 
Setiap butir memiliki skor 1 
Jumlah total nilai: 20 x 1 = 20 
Persentase =  jumlah nilai yang diperoleh      × 100% 

                              jumlah total nilai 
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Lembar Pengamatan Pemantau Aktivitas Proses Pembelajaran  

Menggunakan Metode Permainan Bingo 

Siklus II ( Pertemuan 1) 

 

Nomor 

Butir 
Dimensi 

Aspek yang Dinilai 
Hasil 

Pengamatan 

Guru Siswa Ya Tidak 

1 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari 

Menyampaikan 

topik 

pembelajaran 

Menyimak 
penjelasan guru 
ketika guru 
sedang 
menyampaikan 
topik 
pembelajaran 
 

  

2 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

akan dipelajari 

dengan cara 

menunjukkan 

gambar dari 

kosakata tersebut 

Memperhatikan 
gambar-gambar 
yang ditunjukkan 
oleh guru ketika 
sedang 
memperkenalkan 
kosakata yang 
dipelajari 

 

  

3 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari di 

papan tulis 

dengan cara 

mengacak kata 

(jumble words) 

Menyebutkan 
dengan benar 
kata yang guru 
tuliskan secara 
acak di papan 
tulis 

  

4 
Menginformasikan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

menggunakan 

metode permainan 

Bingo 

Menjelaskan tata 

cara bermain 

bingo 

Memperhatikan 
penjelasan guru 
mengenai cara 
bermain bingo 

 

  

5 

Mencontohkan 

langkah-langkah 

permainan bingo 

dan 

mengikutsertakan 

siswa untuk 

berpartisipasi 

Berpartisipasi 
dalam permainan 
bingo yang 
dicontohkan oleh 
guru 
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6 

Menunjuk dua 

orang siswa 

untuk mencoba 

permainan bingo 

dengan 

menggunakan 

papan bingo dan 

menjawab 

pertanyaan- 

pertanyaan pada 

kertas yang telah 

disediakan lalu 

menandainya 

pada papan 

masing-masing  

Menjawab 
pertanyaan-
pertanyaan pada 
kertas lalu 
menandai papan 
permainan bingo 
masing-masing 
apabila berhasil 
menjawab 
pertanyaan 
tersebut 

  

7 

Penerapan Bingo 

di dalam 

pembelajaran 

Membentuk 

kelompok siswa 

Membentuk 
kelompok sesuai 
dengan arahan 
guru. 

  

8 

Mempersiapkan 

papan permainan 

bingo dan 

memilih 

perwakilan siswa 

untuk menjadi 

The Caller pada 

masing-masing 

kelompok. 

Mempersiapkan 
papan permainan 
bingo dan 
memilih salah 
satu teman 
sebagai 
perwakilan 
menjadi The 
Caller. 

  

9 

Mengamati siswa 

yang aktif dan 

tidak aktif dalam 

proses 

pembelajaran 

Bergantian 
menjadi The 
Caller untuk 
membacakan 
pertanyaan, 
sedangkan yang 
lainnya berusaha 
menjawab 
pertanyaan lalu 
menandai papan 
permainan bingo 
hingga mencapai 
pola yang (lima 
kotak berderet 
secara horizontal, 
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vertikal atau 
diagonal) lalu 
berteriak “Bingo!” 

10 

Membimbing 

siswa selama 

permainan bingo 

berlangsung 

Mengikuti 
instruksi atau 
bimbingan guru 
selama 
permainan bingo 
berlangsung. 

  

Jumlah   

 

Keterangan: 
Setiap butir memiliki skor 1 
Jumlah total nilai: 20 x 1 = 20 
Persentase =  jumlah nilai yang diperoleh      × 100% 

                              jumlah total nilai 
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Lembar Pengamatan Pemantau Aktivitas Proses Pembelajaran  

Menggunakan Metode Permainan Bingo 

Siklus II ( Pertemuan 2) 

 

Nomor 

Butir 
Dimensi 

Aspek yang Dinilai 
Hasil 

Pengamatan 

Guru Siswa Ya Tidak 

1 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari 

Menyampaikan 

topik 

pembelajaran 

Menyimak 
penjelasan guru 
ketika guru 
sedang 
menyampaikan 
topik 
pembelajaran 
 

  

2 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

akan dipelajari 

dengan cara 

menunjukkan 

gambar dari 

kosakata tersebut 

Memperhatikan 
gambar-gambar 
yang ditunjukkan 
oleh guru ketika 
sedang 
memperkenalkan 
kosakata yang 
dipelajari 

 

  

3 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari di 

papan tulis 

dengan cara 

mengacak kata 

(jumble words) 

Menyebutkan 
dengan benar 
kata yang guru 
tuliskan secara 
acak di papan 
tulis 

  

4 
Menginformasikan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

menggunakan 

metode permainan 

Bingo 

Menjelaskan tata 

cara bermain 

bingo 

Memperhatikan 
penjelasan guru 
mengenai cara 
bermain bingo 

 

  

5 

Mencontohkan 

langkah-langkah 

permainan bingo 

dan 

mengikutsertakan 

siswa untuk 

berpartisipasi 

Berpartisipasi 
dalam permainan 
bingo yang 
dicontohkan oleh 
guru 
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6 

Menunjuk dua 

orang siswa 

untuk mencoba 

permainan bingo 

dengan 

menggunakan 

papan bingo dan 

menjawab 

pertanyaan- 

pertanyaan pada 

kertas yang telah 

disediakan lalu 

menandainya 

pada papan 

masing-masing  

Menjawab 
pertanyaan-
pertanyaan pada 
kertas lalu 
menandai papan 
permainan bingo 
masing-masing 
apabila berhasil 
menjawab 
pertanyaan 
tersebut 

  

7 

Penerapan Bingo 

di dalam 

pembelajaran 

Membentuk 

kelompok siswa 

Membentuk 
kelompok sesuai 
dengan arahan 
guru. 

  

8 

Mempersiapkan 

papan permainan 

bingo dan 

memilih 

perwakilan siswa 

untuk menjadi 

The Caller pada 

masing-masing 

kelompok. 

Mempersiapkan 
papan permainan 
bingo dan 
memilih salah 
satu teman 
sebagai 
perwakilan 
menjadi The 
Caller. 

  

9 

Mengamati siswa 

yang aktif dan 

tidak aktif dalam 

proses 

pembelajaran 

Bergantian 
menjadi The 
Caller untuk 
membacakan 
pertanyaan, 
sedangkan yang 
lainnya berusaha 
menjawab 
pertanyaan lalu 
menandai papan 
permainan bingo 
hingga mencapai 
pola yang (lima 
kotak berderet 
secara horizontal, 
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vertikal atau 
diagonal) lalu 
berteriak “Bingo!” 

10 

Membimbing 

siswa selama 

permainan bingo 

berlangsung 

Mengikuti 
instruksi atau 
bimbingan guru 
selama 
permainan bingo 
berlangsung. 

  

Jumlah   

 

Keterangan: 
Setiap butir memiliki skor 1 
Jumlah total nilai: 20 x 1 = 20 
Persentase =  jumlah nilai yang diperoleh      × 100% 

                              jumlah total nilai 
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A. Choose the right answer by crossing A, B, C or D! 

1. My sister does not sell skirt, she is sells _________ at shop.   

a. earrings     c. swimsuit 

b. necklace     d. ring 

 

2. Rian : I try on ________ and _________ at shop today! 

Fira : Yeah, I try on some clothes too.  

a. watch and belt    c. jeans and t-shirt 

b. trousers and tie    d. belt and jacket 

 

3. Ika : Do you have _________ for swimming? 

Nina : Yes, I do. I have the yellow one.  

a. t-shirt     c. blouse 

b. scarf     d. swimsuit 

 

4. Indah and Sheila wears pink ______ and white ______.  

a. skirt and blouse    c. tie and shoes 

b. dress and socks    d. jeans and blouse 

 

5. Erin : Do you like to wear ________ ? 

Indra : No, I do not.  

a. sunglasses    c. shirt 

b. jacket     d. boots 

 

 

EVALUATION TEST 

Name : 

Class : 

Score 
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B. Match the words below with the right images by writing down the correct 

number into the circle! 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Look at the pictures carefully. A letter is missing the word given below 

each picture. Fill in the missing letters. 

 

11.  

12.  

13.  

14.  

15.   

6. high heels  7. socks  8. wash 

9. bracelet  10. iron 

S  H  __  __  S 

R __ I __ C __ __ T 

S H __ R __ S 

S W __  A  __ __ R 

S  K __  __  __  
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D. Rewrite the jumbled words! 

 

11. D – A – L – S – S – A – N  

12. S – E – R – S – T – R – O - U  

13. T – O – A – C  

14. T – L – E – B  

15. P – E – R – S – S – L – I – P   
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E. Choose the right answer by crossing A, B, C or D! 

5. Mr. Andi wears _________ every day.   

a. belt      c. tie 

b. shoes     d. uniform 

 

6. Erika : Do you wash your clothes every morning? 

Sinta : Yes, I do.  

  I usually wash my _______ , _______ , _______ every morning. 

 a. dress, skirt, socks   

 b. shoes, skirt, jacket 

 c. dress, scarf, skirt   

 d. pants, shorts, sandals 

 

7. My mother usually buys ________ at shop. 

a. swimsuit     c. sunglasses   

b. blouse     d. watch 

 

8. Ari : Does Doni change his _________ ? 

Irfan : Yes, he does. Doni changes his __________ today.   

a. t-shirt     c. trousers 

b. bag      d. hat 

 

9. Angga finds his ___________ under the bed. 

a. waistcoat     c. belt 

b. mittens     d. jeans 

EVALUATION TEST 

Name : 

Class : 

Day / date: Jumat, 15 Januari 2016 

 

Score 
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F. Match the words below with the right images by writing down the correct 

number into the circle! 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

G. Look at the pictures carefully. A letter is missing the word given below 

each picture. Fill in the missing letters. 

16.  

17.  

18.  

19.  

20.  

6. gloves  7. sweater  8. ring 

9. cap  10. raincoat 

T -  __ H __ R T 

J __ C K __ T 

W __ L __ __ T 

N E __ K L __ C __ 

S L __ P P __ __ S 
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H. Rewrite the jumbled words! 

 

16. C – O – S – K – S  

17. S – S – D – R – E  

18. T – E – N – S – M – I – T  

19. T – A – H  

20. M – A – S – P – Y – J – A  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

SIKLUS I (PERTEMUAN 1) 

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris 

Kelas/Semester : III/II 

Hari/Tgl : Kamis / 7 Januari 2016 

 

Standar Kompetensi  

 Mendengarkan 

1. Memahami instruksi sangat sederhana dengan tindakan dalam konteks sekolah. 

 Berbicara 

2. Mengungkapkan informasi sangat sederhana dalam konteks sekolah. 

 

Kompetensi Dasar  

 Mendengarkan 

1.1  Merespon dengan mengulang kosakata baru dengan ucapan lantang. 

 Berbicara 

1.2 Bercakap-cakap untuk meminta/memberi informasi secara berterima yang 

melibatkan tindak tutur: menyebutkan nama-nama benda, menyebutkan di mana 

seseorang berada, dan menyebutkan kesukaan dan kepunyaan. 

 

Indikator Kognitif 

1.1.1. Mengetahui kosakata benda pakaian (clothes) dengan benar. 

1.1.2. Memahami kosakata benda pakaian (clothes). 

1.1.3. Mengidentifikasi gambar yang berhubungan dengan pakaian (clothes) dengan 

benar. 

1.1.4. Memahami bentuk kalimat Simple Present Tense. 
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Indikator Afektif 

4.2.2 Mengembangkan sikap ingin tahu. 

1.1.2 Mengembangkan sikap percaya diri. 

1.2.2 Mengembangkan sikap kerjasama. 

Indikator Psikomotrik 

1.1.1 Mengikuti permainan bingo dengan aktif. 

1.2.1 Mengerjakan soal latihan. 

 

Hari, Tanggal: Kamis,  7 Januari 2016 

1. Tujuan Pembelajaran 

 Kognitif 

2. Siswa dapat mengetahui kosakata baru tentang pakaian (clothes). 

3. Siswa dapat memahami kosakata baru tentang pakaian (clothes). 

4. Siswa dapat mengidentifikasi kosakata baru tentang pakaian (clothes) melalui 

permainan bingo. 

5. Siswa memahami bentuk kalimat Simple Present Tense. 

 Afektif 

6. Siswa dapat menunjukkan sikap mandiri, rasa ingin tahu, kerjasama dan percaya 

diri. 

 Psikomotorik 

7.   Siswa mampu mengikuti permainan bingo dengan aktif. 

8.   Siswa mampu mengerjakan soal latihan. 

A. Materi Pembelajaran 

1. Kosakata materi pakaian (clothes): jacket, tie, shoes, shorts, skirt, socks, trousers, 

cap, dress, sweater, etc. 

2. Positive Simple Present Tense: 

 I usually wear a cap. 

 You change your jeans today. 
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 She washes her dress every day. 

 Mother sells jacket. 

B. Metode Pembelajaran  

2. Metode Pembelajaran 

- Permainan Bingo 

C. Kegiatan/Langkah-langkah Pembelajaran 

1. Kegiatan Awal (5 menit) 

1. Guru menyapa siswa dan memberikan salam. 

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

3. Guru bertanya kepada siswa seputar materi pembelajaran yang akan dipelajari. 

2. Kegiatan Inti (2 x 35 menit) 

a. Eksplorasi (15 menit) 

1. Siswa memperhatikan Microsoft Power Point tentang materi pakaian (clothes). 

2. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya. 

3. Siswa mengidentifikasi kosakata pakaian yang ditampilkan dan yang ada di buku.  

b. Elaborasi (45 menit) 

1. Siswa merespon pertanyaan guru seputar materi pakaian (clothes).  

2. Siswa mengikuti aktivitas permainan pictionary bingo secara berkelompok. 

a. Membentuk kelompok siswa. 
b. Mempersiapkan papan permainan bingo, bendera dan memilih perwakilan 
siswa untuk menjadi The Caller pada masing-masing kelompok. 
c. Masing-masing perwakilan kelompok memilih angka dan menjawab soal 
pertanyaan pada sesi pertama. 
d. Siswa adu cepat untuk memilih angka dan menjawab pertanyaan pada sesi 
kedua. 
 

3. Siswa mengerjakan lembar soal latihan yang berikan. 

c. Konfirmasi (5 menit) 

1. Bertanya-jawab atau mengulas tentang materi yang telah dipelajari 

2. Memberikan penguatan. 

3. Menutup pembelajaran. 
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E. Media dan Sumber Belajar 

1. Media : 

 Microsoft Power Point materi Clothes 

 Papan bingo 

 Kartu soal bingo 

      2.  Sumber Belajar 

 Suyanto, Kasihani. 2015. Learning By Doing III. Bandung: Grafindo. 

 Lembar latihan soal. 

F. Penilaian 

1.  Penilaian Proses 

 Aspek                   : Permainan Bingo 

 Teknik                  : Non tes 

 Bentuk penilaian  : Pengamatan 

 Alat                      : Skala penilaian (terlampir) 

 

2.  Penilaian Hasil Belajar 

 Aspek                   : Kognitif 

 Teknik                  : Tes 

 Bentuk penilaian  : Tes tertulis 

 Alat                      : Instrumen soal (terlampir) 
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Mengetahui,                                                                   Jakarta, 7 Januari 2016 

    Kepala Sekolah,                                                                         Observer 

                                                                               

 

 

 

     Rudi Hartono, S.Pd                                                      Sulasmi Wardiningsih, M.Pd                                                     

NUPTK: 3625764666200012                                           NUPTK: 1033749651200005 

 

                                                          Peneliti, 

 

 

 

 

                                            Hana Nurwahidah Sudrajat 

                                                    NIM: 1815126027 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

SIKLUS I (PERTEMUAN 2) 

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris 

Kelas/Semester : III/II 

Hari/Tgl : Jumat  / 8 Januari 2016 

 

Standar Kompetensi  

 Mendengarkan 

1. Memahami instruksi sangat sederhana dengan tindakan dalam konteks sekolah. 

 Berbicara 

2. Mengungkapkan informasi sangat sederhana dalam konteks sekolah. 

 

Kompetensi Dasar  

 Mendengarkan 

1.1  Merespon dengan mengulang kosakata baru dengan ucapan lantang. 

 Berbicara 

1.2 Bercakap-cakap untuk meminta/memberi informasi secara berterima yang 

melibatkan tindak tutur: menyebutkan nama-nama benda, menyebutkan di mana 

seseorang berada, dan menyebutkan kesukaan dan kepunyaan. 

 

Indikator Kognitif 

1.1.5. Mengetahui kosakata benda pakaian (clothes) dengan benar. 

1.1.6. Memahami kosakata benda pakaian (clothes). 

1.1.7. Mengidentifikasi gambar yang berhubungan dengan pakaian (clothes) dengan 

benar. 

1.1.8. Memahami bentuk kalimat Simple Present Tense. 
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Indikator Afektif 

4.2.2 Mengembangkan sikap ingin tahu. 

1.1.2 Mengembangkan sikap percaya diri. 

1.2.2 Mengembangkan sikap kerjasama. 

Indikator Psikomotrik 

1.1.1 Mengikuti permainan bingo dengan aktif. 

1.2.1 Mengerjakan soal evaluasi. 

 

Hari, Tanggal: Jumat,  8 Januari 2016 

6. Tujuan Pembelajaran 

 Kognitif 

7. Siswa dapat mengetahui kosakata baru tentang pakaian (clothes). 

8. Siswa dapat memahami kosakata baru tentang pakaian (clothes). 

9. Siswa dapat mengidentifikasi kosakata baru tentang pakaian (clothes) melalui 

permainan bingo. 

10. Siswa memahami bentuk kalimat Simple Present Tense. 

 Afektif 

6. Siswa dapat menunjukkan sikap mandiri, rasa ingin tahu, kerjasama dan percaya 

diri. 

 Psikomotorik 

7.   Siswa mampu mengikuti permainan bingo dengan aktif. 

8.   Siswa mampu mengerjakan soal latihan. 

D. Materi Pembelajaran 

3. Vocabulary about clothes: jacket, tie, shoes, shorts, skirt, socks, trousers, cap, 

dress, sweater, etc. 

4. Negative Simple Present Tense: 

 I do not like iron my uniform every morning. My mother does. 

 Dian does not buy cap. 
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 Irfan does not wear socks. 

 They does not wash their jacket today. 

E. Metode Pembelajaran  

3. Metode Pembelajaran 

- Permainan Bingo 

F. Kegiatan/Langkah-langkah Pembelajaran 

3. Kegiatan Awal (5 menit) 

1. Guru menyapa siswa dan memberikan salam. 

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

3. Guru bertanya kepada siswa seputar materi pembelajaran yang akan dipelajari. 

4. Kegiatan Inti (2 x 35 menit) 

d. Eksplorasi (15 menit) 

4. Siswa memperhatikan Microsoft Power Point tentang materi clothes. 

5. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya. 

6. Siswa mengidentifikasi kosakata pakaian yang ditampilkan dan yang ada di buku.  

e. Elaborasi (45 menit) 

4. Siswa merespon pertanyaan guru seputar materi clothes.  

5. Siswa mengikuti aktivitas permainan pictionary bingo secara berkelompok. 

a. Membentuk kelompok siswa. 
b. Mempersiapkan papan permainan bingo, bendera dan memilih perwakilan 
siswa untuk menjadi The Caller pada masing-masing kelompok. 
c. Masing-masing perwakilan kelompok memilih angka dan menjawab soal 
pertanyaan pada sesi pertama. 
d. Siswa adu cepat untuk memilih angka dan menjawab pertanyaan pada sesi 
kedua. 
 

6. Siswa mengerjakan lembar soal evaluasi yang berikan. 

f. Konfirmasi (5 menit) 

1. Bertanya-jawab atau mengulas tentang materi yang telah dipelajari 

2. Memberikan penguatan. 



177 
 

 

3. Menutup pembelajaran. 

F. Media dan Sumber Belajar 

2. Media : 

 Microsoft Power Point materi Clothes 

 Papan bingo 

 Kartu soal bingo 

      2.  Sumber Belajar 

 Suyanto, Kasihani. 2015. Learning By Doing III. Bandung: Grafindo. 

 Lembar latihan soal. 

F. Penilaian 

1.  Penilaian Proses 

 Aspek                   : Permainan Bingo 

 Teknik                  : Non tes 

 Bentuk penilaian  : Pengamatan 

 Alat                      : Skala penilaian (terlampir) 

 

2.  Penilaian Hasil Belajar 

 Aspek                   : Kognitif 

 Teknik                  : Tes 

 Bentuk penilaian  : Tes tertulis 

 Alat                      : Instrumen soal (terlampir) 
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      Mengetahui,                                                                   Jakarta, 8 Januari 2016 

    Kepala Sekolah,                                                                         Observer 

                                                                               

 

 

 

     Rudi Hartono, S.Pd                                                      Sulasmi Wardiningsih, M.Pd                                                     

NUPTK: 3625764666200012                                           NUPTK: 1033749651200005 

 

                                                          Peneliti, 

 

 

 

 

                                            Hana Nurwahidah Sudrajat 

                                                    NIM: 1815126027 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

SIKLUS II (PERTEMUAN 1) 

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris 

Kelas/Semester : III/II 

Hari/Tgl : Kamis / 14 Januari 2016 

 

Standar Kompetensi  

 Mendengarkan 

1. Memahami instruksi sangat sederhana dengan tindakan dalam konteks sekolah. 

 Berbicara 

2. Mengungkapkan informasi sangat sederhana dalam konteks sekolah. 

 

Kompetensi Dasar  

 Mendengarkan 

1.1  Merespon dengan mengulang kosakata baru dengan ucapan lantang. 

 Berbicara 

1.2 Bercakap-cakap untuk meminta/memberi informasi secara berterima yang 

melibatkan tindak tutur: menyebutkan nama-nama benda, menyebutkan di mana 

seseorang berada, dan menyebutkan kesukaan dan kepunyaan. 

 

Indikator Kognitif 

1.1.9. Mengetahui kosakata benda pakaian (clothes) dengan benar. 

1.1.10. Memahami kosakata benda pakaian (clothes). 

1.1.11. Mengidentifikasi gambar yang berhubungan dengan pakaian (clothes) 

dengan benar. 

1.1.12. Memahami bentuk kalimat Simple Present Tense. 
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Indikator Afektif 

4.2.2 Mengembangkan sikap ingin tahu. 

1.1.2 Mengembangkan sikap percaya diri. 

1.2.2 Mengembangkan sikap kerjasama. 

Indikator Psikomotrik 

1.1.1 Mengikuti permainan bingo dengan aktif. 

1.2.1 Mengerjakan soal latihan. 

 

Hari, Tanggal: Kamis,  14 Januari 2016 

11. Tujuan Pembelajaran 

 Kognitif 

12. Siswa dapat mengetahui kosakata baru tentang pakaian (clothes). 

13. Siswa dapat memahami kosakata baru tentang pakaian (clothes). 

14. Siswa dapat mengidentifikasi kosakata baru tentang pakaian (clothes) melalui 

permainan bingo. 

15. Siswa memahami bentuk kalimat Simple Present Tense. 

 Afektif 

6. Siswa dapat menunjukkan sikap mandiri, rasa ingin tahu, kerjasama dan percaya 

diri. 

 Psikomotorik 

7.   Siswa mampu mengikuti permainan bingo dengan aktif. 

8.   Siswa mampu mengerjakan soal latihan. 

G. Materi Pembelajaran 

5. Vocabulary about clothes: jacket, tie, shoes, shorts, skirt, socks, trousers, cap, 

dress, sweater, etc. 

6. Interrogative Simple Present Tense: 

 Do I wash my clothes every afternoon? 

 Do you try on your jeans at shop? 



181 
 

 

 Does he change his tie every day at home? 

 Do we iron our uniform on Sunday? 

H. Metode Pembelajaran  

4. Metode Pembelajaran 

- Permainan Bingo 

I. Kegiatan/Langkah-langkah Pembelajaran 

5. Kegiatan Awal (5 menit) 

1. Guru menyapa siswa dan memberikan salam. 

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

3. Guru bertanya kepada siswa seputar materi pembelajaran yang akan dipelajari. 

 

6. Kegiatan Inti (2 x 35 menit) 

g. Eksplorasi (15 menit) 

7. Siswa memperhatikan Microsoft Power Point tentang materi clothes. 

8. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya. 

9. Siswa mengidentifikasi kosakata pakaian yang ditampilkan dan yang ada di buku.  

h. Elaborasi (45 menit) 

7. Siswa merespon pertanyaan guru seputar materi clothes.  

8. Siswa mengikuti aktivitas permainan pictionary bingo secara berkelompok. 

a. Membentuk kelompok siswa. 
b. Mempersiapkan papan permainan bingo, bendera dan memilih perwakilan 
siswa untuk menjadi The Caller pada masing-masing kelompok. 
c. Masing-masing perwakilan kelompok memilih angka dan menjawab soal 
pertanyaan pada sesi pertama. 
d. Siswa adu cepat untuk memilih angka dan menjawab pertanyaan pada sesi 
kedua. 
 

9. Siswa mengerjakan lembar soal latihan yang berikan. 

i. Konfirmasi (5 menit) 

1. Bertanya-jawab atau mengulas tentang materi yang telah dipelajari 



182 
 

 

2. Memberikan penguatan. 

3. Menutup pembelajaran. 

G. Media dan Sumber Belajar 

3. Media : 

 Microsoft Power Point materi Clothes 

 Papan bingo 

 Kartu soal bingo 

      2.  Sumber Belajar 

 Suyanto, Kasihani. 2015. Learning By Doing III. Bandung: Grafindo. 

 Lembar latihan soal. 

F. Penilaian 

1.  Penilaian Proses 

 Aspek                   : Permainan Bingo 

 Teknik                  : Non tes 

 Bentuk penilaian  : Pengamatan 

 Alat                      : Skala penilaian (terlampir) 

 

2.  Penilaian Hasil Belajar 

 Aspek                   : Kognitif 

 Teknik                  : Tes 

 Bentuk penilaian  : Tes tertulis 

 Alat                      : Instrumen soal (terlampir) 
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      Mengetahui,                                                                   Jakarta, 14 Januari 2016 

    Kepala Sekolah,                                                                         Observer 

                                                                               

 

 

 

     Rudi Hartono, S.Pd                                                      Sulasmi Wardiningsih, M.Pd                                                     

NUPTK: 3625764666200012                                           NUPTK: 1033749651200005 

 

                                                          Peneliti, 

 

 

 

 

                                            Hana Nurwahidah Sudrajat 

                                                    NIM: 1815126027 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

SIKLUS II (PERTEMUAN 2) 

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris 

Kelas/Semester : III/II 

Hari/Tgl : Jumat / 15 Januari 2016 

 

Standar Kompetensi  

 Mendengarkan 

1. Memahami instruksi sangat sederhana dengan tindakan dalam konteks sekolah. 

 Berbicara 

2. Mengungkapkan informasi sangat sederhana dalam konteks sekolah. 

 

Kompetensi Dasar  

 Mendengarkan 

1.1  Merespon dengan mengulang kosakata baru dengan ucapan lantang. 

 Berbicara 

1.2 Bercakap-cakap untuk meminta/memberi informasi secara berterima yang 

melibatkan tindak tutur: menyebutkan nama-nama benda, menyebutkan di mana 

seseorang berada, dan menyebutkan kesukaan dan kepunyaan. 

 

Indikator Kognitif 

1.1.13. Mengetahui kosakata benda pakaian (clothes) dengan benar. 

1.1.14. Memahami kosakata benda pakaian (clothes). 

1.1.15. Mengidentifikasi gambar yang berhubungan dengan pakaian (clothes) 

dengan benar. 

1.1.16. Memahami bentuk kalimat Simple Present Tense. 
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Indikator Afektif 

4.2.2 Mengembangkan sikap ingin tahu. 

1.1.2 Mengembangkan sikap percaya diri. 

1.2.2 Mengembangkan sikap kerjasama. 

Indikator Psikomotrik 

1.1.1 Mengikuti permainan bingo dengan aktif. 

1.2.1 Mengerjakan soal evaluasi. 

 

Hari, Tanggal: Jumat,  15 Januari 2016 

16. Tujuan Pembelajaran 

 Kognitif 

17. Siswa dapat mengetahui kosakata baru tentang pakaian (clothes). 

18. Siswa dapat memahami kosakata baru tentang pakaian (clothes). 

19. Siswa dapat mengidentifikasi kosakata baru tentang pakaian (clothes) melalui 

permainan bingo. 

20. Siswa memahami bentuk kalimat Simple Present Tense. 

 Afektif 

6. Siswa dapat menunjukkan sikap mandiri, rasa ingin tahu, kerjasama dan percaya 

diri. 

 Psikomotorik 

7.   Siswa mampu mengikuti permainan bingo dengan aktif. 

8.   Siswa mampu mengerjakan soal latihan. 

J. Materi Pembelajaran 

7. Vocabulary about clothes: jacket, tie, shoes, shorts, skirt, socks, trousers, cap, 

dress, sweater, etc. 

8. Interrogative Simple Present Tense: 

 Do I wash my clothes every afternoon? 

 Do you try on your jeans at shop? 
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 Does he change his tie every day at home? 

 Do we iron our uniform on Sunday? 

K. Metode Pembelajaran  

5. Metode Pembelajaran 

- Permainan Bingo 

L. Kegiatan/Langkah-langkah Pembelajaran 

7. Kegiatan Awal (5 menit) 

1. Guru menyapa siswa dan memberikan salam. 

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

3. Guru bertanya kepada siswa seputar materi pembelajaran yang akan dipelajari. 

 

8. Kegiatan Inti (2 x 35 menit) 

j. Eksplorasi (15 menit) 

10. Siswa memperhatikan Microsoft Power Point tentang materi clothes. 

11. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya. 

12. Siswa mengidentifikasi kosakata pakaian yang ditampilkan dan yang ada di buku.  

k. Elaborasi (45 menit) 

10. Siswa merespon pertanyaan guru seputar materi clothes.  

11. Siswa mengikuti aktivitas permainan pictionary bingo secara berkelompok. 

a. Membentuk kelompok siswa. 
b. Mempersiapkan papan permainan bingo, bendera dan memilih perwakilan 
siswa untuk menjadi The Caller pada masing-masing kelompok. 
c. Masing-masing perwakilan kelompok memilih angka dan menjawab soal 
pertanyaan pada sesi pertama. 
d. Siswa adu cepat untuk memilih angka dan menjawab pertanyaan pada sesi 
kedua. 
 

12. Siswa mengerjakan lembar soal evaluasi yang berikan. 

l. Konfirmasi (5 menit) 

1. Bertanya-jawab atau mengulas tentang materi yang telah dipelajari 
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2. Memberikan penguatan. 

3. Menutup pembelajaran. 

H. Media dan Sumber Belajar 

4. Media : 

 Microsoft Power Point materi Clothes 

 Papan bingo 

 Kartu soal bingo 

      2.  Sumber Belajar 

 Suyanto, Kasihani. 2015. Learning By Doing III. Bandung: Grafindo. 

 Lembar latihan soal. 

F. Penilaian 

1.  Penilaian Proses 

 Aspek                   : Permainan Bingo 

 Teknik                  : Non tes 

 Bentuk penilaian  : Pengamatan 

 Alat                      : Skala penilaian (terlampir) 

 

2.  Penilaian Hasil Belajar 

 Aspek                   : Kognitif 

 Teknik                  : Tes 

 Bentuk penilaian  : Tes tertulis 

 Alat                      : Instrumen soal (terlampir) 
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      Mengetahui,                                                                   Jakarta, 15 Januari 2016 

    Kepala Sekolah,                                                                         Observer 

                                                                               

 

 

 

     Rudi Hartono, S.Pd                                                      Sulasmi Wardiningsih, M.Pd                                                     

NUPTK: 3625764666200012                                           NUPTK: 1033749651200005 

 

                                                          Peneliti, 

 

 

 

 

                                            Hana Nurwahidah Sudrajat 

                                                    NIM: 1815126027 
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Catatan Lapangan 

(CL-01) 

 

Siklus / Tindakan  : I / 1 

Hari / Tanggal  : Kamis, 7 Januari 2016 

Waktu Pelaksanaan  : 10. 15 – 11. 25 

Pelaksana   : Hana Nurwahidah Sudrajat 

Tempat Pelaksanaan : Ruang Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP  
UNJ Jakarta Selatan 

Observer : Sulasmi Wardiningsih, S. Pd 

 

Deskripsi Kegiatan Pembelajaran 

Pada pertemuan pertama hari Kamis, 7 Januari 2016 peneliti memulai 

pelajaran dengan mempersiapkan alat dan bahan ajar. Peneliti mengucapkan 

salam dan bertanya tentang keadaan siswa serta siapa saja siswa yang tidak 

masuk sekolah. Dalam memberikan apersepsi peneliti sudah baik. Kemudian, 

peneliti menjelaskan materi tentang clothes.  

Sudah baik memberikan materi yang baru tapi belum memberikan 

kesempatan pada siswa untuk membacakan kosakata dan kata kerja (verb) 

untuk membuat kalimat sendiri sesuai dengan kehidupan sehari-hari siswa. 

Untuk permainan bingo, peneliti lupa memberitahukan aturan bingo yang 

paling utama. Tapi, pada kali ini terlihat siswa dapat menikmati permainan 

bingo dan terlihat setiap kelompok mulai bersemangat. Pada pertemuan 

pertama ini tidak ada kelompok pemenang dan peneliti tidak memberikan 

penghargaan bagi setiap kelompok yang aktif. 

Siswa masih sering bertanya tentang soal latihan yang diberikan. Beberapa 
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orang siswa lama mengerjakan tugas dan masih belum bisa menyelesaikan 

soal secara mandiri. Guru merangkum materi dengan cukup baik dan 

mengakhiri pembelajaran dengan baik dengan memberikan motivasi kepada 

siswa untuk lebih giat belajar. 

Refleksi 

Ketika memulai pembelajaran guru tidak menyampaikan tujuan 

pembelajaran. Guru tidak memberitahukan aturan yang jelas tentang 

permainan bingo sehingga kelas menjadi sangat berisik walau itu juga 

dipengaruhi dengan siswa yang sangat antuasias. Alat dan sumber belajar 

yang peneliti gunakan sudah sangat baik. Tetapi, peneliti belum memberikan 

penghargaan kepada siswa yang aktif atau menang. Guru tidak mengoreksi 

apabila ada siswa yang sudah dua kali maju ke depan kelas. Guru juga 

kurang menanggapi dan memperhatikan siswa yang bertanya selama 

melakukan permainan bingo, selain itu guru juga kurang membimbing siswa 

yang duduk di barisan paling belakang, terutama mereka yang lambat 

memahami materi pelajaran. 

 

 

Mengetahui,      Jakarta, 7 Januari 2016 

Observer,        Peneliti, 

 

 

Sulasmi Wardiningsih, S. Pd   Hana Nurwahidah Sudrajat 
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Catatan Lapangan 

(CL-02) 

 

Siklus / Tindakan  : I / 2 

Hari / Tanggal  : Jumat, 8 Januari 2016 

Waktu Pelaksanaan  : 10. 15 – 11. 25 

Pelaksana   : Hana Nurwahidah Sudrajat 

Tempat Pelaksanaan : Ruang Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP  
UNJ Jakarta Selatan 

Observer : Sulasmi Wardiningsih, S. Pd 

 

Deskripsi Kegiatan Pembelajaran 

Pada pertemuan pertama hari Jumat, 8 Januari 2016 peneliti memulai 

pelajaran dengan mempersiapkan alat dan bahan ajar. Hari ini peneliti juga 

mengatur bangku siswa terlebih dahulu agar rapi. Peneliti mengucapkan 

salam dan bertanya tentang keadaan siswa serta siapa saja siswa yang tidak 

masuk sekolah. Peneliti tidak lupa lagi menyampaikan tujuan pembelajaran. 

Peneliti memulai dengan apersepsi, “Siapa yang ingat materi clothes yang 

kita pelajari kemarin?” 

Peneliti juga sudah baik memberikan materi kalimat negatif Simple Present 

Tense. Guru mengulang kembali kosakata pakaian yang dipelajari, lalu 

melemparkan pertanyaan-pertanyaan pada siswa terkait dengan materi yang 

diajarkan. Permainan bingo berjalan dengan cukup baik. Siswa bersemangat 

dan sudah lebih memahami permainan bingo. Peneliti berulangkali 

memberikan arahan dan mengingatkan pola yang harus dikumpulkan pada 

papan permainan bingo. Peneliti sudah mulai menunjuk siswa pembaca soal 

agar semua siswa aktif dan bisa memahami pelajaran. Pada sesi kedua para 
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siswa mulai ribut dan saling melempar teguran apabila kelompok lain lambat 

menjawab pertanyaan. Pertemuan kali ini yang memenangkan permainan 

adalah kelompok kuning, tapi peneliti belum memberikan reward atas 

pencapaian siswa. 

Siswa masih lamban mengerjakan soal evaluasi yang diberikan. Beberapa 

orang siswa bertanya bagaimana cara mengerjakannya dan beberapa orang 

lain bertanya mengapa tidak ada bahasa Indonesianya. Peneliti merangkum 

materi dengan cukup baik dan mengakhiri pembelajaran dengan baik dengan 

memberikan motivasi kepada siswa untuk lebih giat belajar. 

Refleksi 

Alat dan sumber belajar yang peneliti gunakan sudah sangat baik. Ketika 

pertemuan kedua ini peneliti masih terlihat kesulitan mengatur para siswa, 

bahkan ada siswa yang memprotes mengapa saat sesi adu cepat peneliti 

tidak memilih kelompoknya. Hasil akhir sudah baik karena menemukan 

pemenangnya. Tetapi, peneliti juga belum memberikan penghargaan kepada 

kelompok siswa yang menang. Guru juga sudah mulai cepat menanggapi 

dan memperhatikan siswa yang bertanya saat melakukan permainan bingo. 

Siswa yang duduk paling belakang pun sudah mulai aktif. 

 

 

Mengetahui,      Jakarta, 8 Januari 2016 

Observer,        Peneliti, 

 

 

Sulasmi Wardiningsih, S. Pd   Hana Nurwahidah Sudrajat 
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Catatan Lapangan 

(CL-03) 

 

Siklus / Tindakan  : II / 1 

Hari / Tanggal  : Kamis, 14 Januari 2016 

Waktu Pelaksanaan  : 10. 15 – 11. 25 

Pelaksana   : Hana Nurwahidah Sudrajat 

Tempat Pelaksanaan : Ruang Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP  
UNJ Jakarta Selatan 

Observer : Sulasmi Wardiningsih, S. Pd 

 

Deskripsi Kegiatan Pembelajaran 

Pada pertemuan pertama siklus kedua hari Jumat, 15 Januari 2016 peneliti 

memulai pelajaran dengan mempersiapkan alat dan bahan ajar. Peneliti juga 

mengatur bangku siswa terlebih dahulu agar dan semua siswa terlihat dari 

depan kelas. Peneliti mengucapkan salam dan bertanya tentang keadaan 

siswa serta siapa saja siswa yang tidak masuk sekolah. Peneliti 

mengucapkan salam dan bertanya tentang keadaan siswa serta siapa saja 

siswa yang tidak masuk sekolah. Peneliti tidak lupa lagi menyampaikan 

tujuan pembelajaran. Peneliti memulai dengan apersepsi, “Siapa yang masih 

ingat kalimat positif dan negatif Simple Present Tense yang sudah kita 

pelajari kemarin?” 

Peneliti meminta siswa untuk membuat kalimat di papan tulis. Lalu 

melanjutkan materi dengan kalimat introgatif Simple Present Tense. Peneliti 

memberikan kesempatan pada siswa untuk bertanya tentang materi baru 

yang diajarkan, “Siapa yang belum paham sampai di sini?” Siswa bergumam, 

lalu peneliti melemparkan pertanyaan. Beberapa siswa seperti Cr masih 
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salah dalam menggunakan rumus kalimat introgatif dan peneliti 

mengoreksinya. Peneliti memuji Cr walau salah dan kembali bertanya pada 

siswa lain. Kali ini Del yang menjawab, meskipun berpikirnya lama tapi Del 

bisa menjawab pertanyaan. Peneliti memulai permainan bingo, hari ini 

kelompoknya baru dan peneliti kelihatannya membagi kelompok siswa 

dengan tingkat kemampuan yang sama. Permainan bingo berjalan dengan 

cukup lancar dan mendapatkan pemenang, 

Siswa cukup baik dan cepat mengerjakan soal latihan yang diberikan. Peneliti 

merangkum materi dengan cukup baik dan mengakhiri pembelajaran dengan 

baik dengan memberikan motivasi kepada siswa untuk lebih giat belajar. 

Refleksi 

Siswa sudah mulai tertib mengikuti permainan meskipun masih banyak yang 

berteriak-teriak saat menjawab pertanyaan, terlebih saat sesi kedua yaitu 

sesi rebutan. Peneliti akhirnya meminta kerjasama observer untuk 

menentukan kelompok mana yang lebih dulu mengangkat bendera. Siswa 

pun mulai terbiasa dengan soal latihan yang berikan. Peneliti sudah 

memberikan reward sebagai penghargaan kepada siswa yang 

memenangkan permainan. 

 

 

Mengetahui,      Jakarta, 14 Januari 2016 

Observer,        Peneliti, 

 

 

Sulasmi Wardiningsih, S. Pd   Hana Nurwahidah Sudrajat 
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Catatan Lapangan 

(CL-04) 

 

Siklus / Tindakan  : I / 1 

Hari / Tanggal  : Jumat, 15 Januari 2016 

Waktu Pelaksanaan  : 10. 15 – 11. 25 

Pelaksana   : Hana Nurwahidah Sudrajat 

Tempat Pelaksanaan : Ruang Kelas III SD Laboratorium PGSD FIP  
UNJ Jakarta Selatan 

Observer : Sulasmi Wardiningsih, S. Pd 

 

Deskripsi Kegiatan Pembelajaran 

Pada pertemuan pertama siklus kedua hari Jumat, 15 Januari 2016 peneliti 

memulai pelajaran dengan mempersiapkan alat dan bahan ajarPeneliti juga 

mengatur bangku siswa terlebih dahulu agar dan semua siswa terlihat dari 

depan kelas. Peneliti mengucapkan salam dan bertanya tentang keadaan 

siswa serta siapa saja siswa yang tidak masuk sekolah. Peneliti 

mengucapkan salam dan bertanya tentang keadaan siswa serta siapa saja 

siswa yang tidak masuk sekolah. Peneliti tidak lupa lagi menyampaikan 

tujuan pembelajaran. Peneliti memulai dengan apersepsi, Guru memberikan 

pertanyaan kepada siswa, “Siapa yang masih ingat kalimat positif, negatif 

dan kalimat tanya Simple Present Tense?” Para siswa nampak mulai 

bergumam sendiri dan berpikir. Guru menulis angka 1 sampai dengan 5 di 

papan tulis dan kembali melempar pertanyaan pada siswa, “Ayo, siapa yang 

mau maju ke depan untuk menulis contoh-contoh kalimat positif Simple 

Present Tense yang pernah Ibu ajarkan? Ada yang masih ingat? Jangan lupa 

kosakata tentang clothesnya juga dipakai, ya.” 
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Siswa yang pertama kali memberanikan diri untuk maju berinisial Rz, dia 

menuliskan kalimat di papan tulis, “My dad buys trousers for me.” Guru 

langsung mengapresiasi dengan memujinya. Kemudian peneliti kembali 

memperlihatkan gambar-gambar kosakata sebelum memulai permainan 

bingo. Permainan bingo berjalan baik dan lancar, para siswa antusias dan 

semuanya kebagian untuk menjadi pembaca soal. Pada saat mengerjakan 

soal evaluasi, siswa sudah mulai tenang karena memahami cara 

mengerjakan soal dan sepertinya sudah hapal kosakata yang diajarkan. 

Peneliti memberikan reward pada kelompok yang menang, lalu merangkum 

materi dengan cukup baik dan mengakhiri pembelajaran dengan baik dengan 

memberikan motivasi kepada siswa untuk lebih giat belajar dan 

mempersilakan siswa untuk istirahat. 

Refleksi 

Pada pertemuan kedua di siklus II. Pada tahap ini langkah-langkah 

pembelajaran sudah tuntas 100%. Mencapai mastery learning. Hal ini terlihat 

pada peningkatan hasil pemahaman kosakata bahasa Inggris siswa. Pada 

siklus I persentasenya 65%, meningkat pada siklus II menjadi 95%. 

Sementara pada hasil pemantau tindakan pun meningkat. Siklus I 

persentasenya adalah 60% dan di siklus II persentasenya menjadi 85%. Hal 

ini menandakan bahwa target peneliti sudah tercapai yaitu 80% dan tidak 

dilanjutkan lagi pada siklus berikutnya. 

 

Mengetahui,      Jakarta, 15 Januari 2016 

Observer,        Peneliti, 

 

 

Sulasmi Wardiningsih, S. Pd   Hana Nurwahidah Sudrajat 
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Hasil Evaluasi Pemahaman Kosakata Siklus I 
 

No. Nama Siswa Siklus I 

1. A 65 

2. B 80 

3. C 70 

4. D 80 

5. E 60 

6. F 70 

7. G 70 

8. H 60 

9. I 80 

10. J 60 

11. K 70 

12. L 75 

13. M 60 

14. N 65 

15. O 75 

16. P 70 

17. Q 75 

18. R 80 

19. S 75 

20. T 65 

Jumlah nilai 1405 
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Rata-rata nilai 70.25 

Jumlah siswa yang mendapat nilai ≥ 
70 

13 

Persentase 65% 

 

Hasil Evaluasi Pemahaman Kosakata Siklus II 
 

No. Nama Siswa Siklus II 

1. A 95 

2. B 100 

3. C 70 

4. D 100 

5. E 90 

6. F 90 

7. G 100 

8. H 85 

9. I 100 

10. J 65 

11. K 100 

12. L 90 

13. M 90 

14. N 95 

15. O 90 

16. P 100 
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17. Q 80 

18. R 100 

19. S 95 

20. T 70 

Jumlah nilai 1805 

Rata-rata nilai 90.25 

Jumlah siswa yang mendapat nilai 
≥ 70 

19 

Persentase 95% 

 

Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Siklus I 
 

No. Nilai Jumlah Siswa 

1. 60 4 

2. 65 3 

3. 70 5 

4. 75 4 

5. 80 4 

Jumlah 20 

Pencapaian nilai ≥ 70 13 

Persentase nilai ≥ 70 65% 
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Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Siklus II 
 

No. Nilai Jumlah Siswa 

1. 65 1 

2. 70 2 

3. 80 1 

4. 85 1 

5. 90 5 

6. 100 7 

Jumlah 20 

Pencapaian nilai ≥ 70 19 

Persentase nilai ≥ 70 95% 
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Lembar Pengamatan Pemantau Aktivitas Proses Pembelajaran  

Menggunakan Metode Permainan Bingo 

Siklus  I 

Aktivitas Guru 

 

Nomor 

Butir 
Dimensi 

Aspek yang Dinilai 
Hasil 

Pengamatan 

Guru Ya Tidak 

1 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari 

Menyampaikan topik pembelajaran √  

2 

Memperkenalkan kosakata yang akan 

dipelajari dengan cara menunjukkan 

gambar dari kosakata tersebut 

√  

3 
Bertanya jawab tentang kosakata dan 

materi yang dipelajari 
 √ 

4 

Menginformasikan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

menggunakan 

metode permainan 

Bingo 

Menjelaskan tata cara bermain bingo  √ 

5 

Mencontohkan langkah-langkah 

permainan bingo dan 

mengikutsertakan siswa untuk 

berpartisipasi 

√  

6 

Menunjuk dua orang siswa untuk 

mencoba permainan bingo dengan 

menggunakan papan bingo dan 

menjawab pertanyaan - pertanyaan 

pada kertas yang telah disediakan lalu 

menandainya pada papan masing-

masing. 

√  

7 

Penerapan Bingo 

di dalam 

pembelajaran 

Membentuk kelompok siswa √  

8 

Mempersiapkan papan permainan 

bingo dan memilih perwakilan siswa 

untuk menjadi The Caller pada 

masing-masing kelompok. 

√  
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9 
Mengamati siswa yang aktif dan tidak 

aktif dalam proses pembelajaran 
 √ 

10 
Membimbing siswa selama permainan 

bingo berlangsung 
√  

Jumlah 6 

 

 

Lembar Pengamatan Pemantau Aktivitas Proses Pembelajaran  

Menggunakan Metode Permainan Bingo 

Siklus  I 

Aktivitas Siswa 

 

Nomor 

Butir 
Dimensi 

Aspek yang Dinilai 
Hasil 

Pengamatan 

Siswa Ya Tidak 

1 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari 

Menyimak penjelasan guru ketika 

guru sedang menyampaikan topik 

pembelajaran 

 

√  

2 

Memperhatikan gambar-gambar yang 

ditunjukkan oleh guru ketika sedang 

memperkenalkan kosakata yang 

dipelajari 

√  

3 

Menyebutkan dengan benar 

pertanyaan yang guru ajukan tentang 

kosakata dan gambar yang dipelajari 

√  

4 
Menginformasikan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

menggunakan 

Memperhatikan penjelasan guru 

mengenai cara bermain bingo 
 √ 

5 
Berpartisipasi dalam permainan bingo 

yang dicontohkan oleh guru 
√  
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metode permainan 

Bingo 

 

6 

Menjawab pertanyaan-pertanyaan 

pada kertas lalu menandai papan 

permainan bingo masing-masing 

apabila berhasil menjawab 

pertanyaan tersebut 

 √ 

7 

Penerapan Bingo 

di dalam 

pembelajaran 

Membentuk kelompok sesuai dengan 

arahan guru. 
√  

8 

Mempersiapkan papan permainan 

bingo dan memilih salah satu teman 

sebagai perwakilan menjadi The 

Caller. 

 √ 

9 

Bergantian menjadi The Caller untuk 

membacakan pertanyaan, sedangkan 

yang lainnya berusaha menjawab 

pertanyaan lalu menandai papan 

permainan bingo hingga mencapai 

pola yang (lima kotak berderet secara 

horizontal, vertikal atau diagonal) lalu 

berteriak “Bingo!” 

 √ 

10 

Mengikuti instruksi atau bimbingan 

guru selama permainan bingo 

berlangsung. 

√  

Jumlah 8 
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Keterangan: 
Setiap butir memiliki skor 1 
Jumlah total nilai: 20 x 1 = 20 
Persentase =  jumlah nilai yang diperoleh      × 100% 

                              jumlah total nilai 

Persentase =  12   × 100%  =  60 % 

                      20        

       Jakarta, 8 Januari 2016 

Observer 

                                                                               

 

 

Sulasmi Wardiningsih, M.Pd                                                     
NUPTK: 1033749651200005 
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Lembar Pengamatan Pemantau Aktivitas Proses Pembelajaran  

Menggunakan Metode Permainan Bingo 

Siklus  II 

Aktivitas Guru 

 

Nomor 

Butir 
Dimensi 

Aspek yang Dinilai 
Hasil 

Pengamatan 

Guru Ya Tidak 

1 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari 

Menyampaikan topik pembelajaran √  

2 

Memperkenalkan kosakata yang akan 

dipelajari dengan cara menunjukkan 

gambar dari kosakata tersebut 

√  

3 
Bertanya jawab tentang kosakata dan 

materi yang dipelajari 
√  

4 

Menginformasikan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

menggunakan 

metode permainan 

Bingo 

Menjelaskan tata cara bermain bingo √  

5 

Mencontohkan langkah-langkah 

permainan bingo dan 

mengikutsertakan siswa untuk 

berpartisipasi 

√  

6 

Menunjuk dua orang siswa untuk 

mencoba permainan bingo dengan 

menggunakan papan bingo dan 

menjawab pertanyaan - pertanyaan 

pada kertas yang telah disediakan lalu 

menandainya pada papan masing-

masing. 

 √ 

7 

Penerapan Bingo 

di dalam 

pembelajaran 

Membentuk kelompok siswa √  

8 

Mempersiapkan papan permainan 

bingo dan memilih perwakilan siswa 

untuk menjadi The Caller pada 

masing-masing kelompok. 

√  
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9 
Mengamati siswa yang aktif dan tidak 

aktif dalam proses pembelajaran 
√  

10 
Membimbing siswa selama permainan 

bingo berlangsung 
√  

Jumlah 9 

 

 

Lembar Pengamatan Pemantau Aktivitas Proses Pembelajaran  

Menggunakan Metode Permainan Bingo 

Siklus  II 

Aktivitas Siswa 

 

Nomor 

Butir 
Dimensi 

Aspek yang Dinilai 
Hasil 

Pengamatan 

Siswa Ya Tidak 

1 

Memperkenalkan 

kosakata yang 

dipelajari 

Menyimak penjelasan guru ketika 

guru sedang menyampaikan topik 

pembelajaran 

 

√  

2 

Memperhatikan gambar-gambar yang 

ditunjukkan oleh guru ketika sedang 

memperkenalkan kosakata yang 

dipelajari 

 

√  

3 

Menyebutkan dengan benar 

pertanyaan yang guru ajukan tentang 

kosakata dan gambar yang dipelajari 

√  

4 

Menginformasikan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

Memperhatikan penjelasan guru 

mengenai cara bermain bingo 

 

 √ 
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5 

menggunakan 

metode permainan 

Bingo 

Berpartisipasi dalam permainan bingo 

yang dicontohkan oleh guru 

 

√  

6 

Menjawab pertanyaan-pertanyaan 

pada kertas lalu menandai papan 

permainan bingo masing-masing 

apabila berhasil menjawab 

pertanyaan tersebut 

√  

7 

Penerapan Bingo 

di dalam 

pembelajaran 

Membentuk kelompok sesuai dengan 

arahan guru. 
√  

8 

Mempersiapkan papan permainan 

bingo dan memilih salah satu teman 

sebagai perwakilan menjadi The 

Caller. 

 √ 

9 

Bergantian menjadi The Caller untuk 

membacakan pertanyaan, sedangkan 

yang lainnya berusaha menjawab 

pertanyaan lalu menandai papan 

permainan bingo hingga mencapai 

pola yang (lima kotak berderet secara 

horizontal, vertikal atau diagonal) lalu 

berteriak “Bingo!” 

√  

10 

Mengikuti instruksi atau bimbingan 

guru selama permainan bingo 

berlangsung. 

√  

Jumlah 8 
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Keterangan: 
Setiap butir memiliki skor 1 
Jumlah total nilai: 20 x 1 = 20 
Persentase =  jumlah nilai yang diperoleh      × 100% 

                              jumlah total nilai 

Persentase =  17   × 100%  =  85 % 

                      20        

       Jakarta, 15 Januari 2016 

Observer 

                                                                               

 

 

Sulasmi Wardiningsih, M.Pd                                                     
NUPTK: 1033749651200005 
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DOKUMENTASI 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 

Guru sedang memberi contoh cara 

bermain bingo 

Gambar 2 

Dua orang siswa sedang 

mempraktekkan cara bermain bingo 

Gambar 3 

Siswa saat menjawab soal pertanyaan 

bermain bingo 

Gambar 4 

Siswa saat mengisi papan permainan 

bingo 
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Gambar 7 

Siswa saat menjawab soal pertanyaan 

permainan bingo 

Gambar 8 

Siswa saat menjawab soal pertanyaan 

permainan bingo 

Gambar 5 

Siswa saat membaca soal pertanyaan 

permainan bingo 

Gambar 6 

Siswa saat membaca soal pertanyaan 

permainan bingo 
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Gambar 9 

Siswa saat menandai papan 

permainan bingo besar 

Gambar 10 

Siswa saat menandai papan 

permainan bingo besar 

Gambar 11 

Suasana kelas saat permainan bingo  

Gambar 12 

Suasana kelas saat permainan bingo  
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Gambar 13 

Suasana kelas saat permainan bingo  

Gambar 14 

Suasana kelas saat mengerjakan soal 

latihan  

Gambar 15 

Kelompok siswa yang memenangkan 

permainan bingo 

Gambar 16 

Kelompok siswa yang memenangkan 

permainan bingo 
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