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APPENDICES 

APPENDIX I  

Research Observation 

Observation that carried out by researcher at Al-Azhar Medan Junior High School in 

VIII Bilingual B Class is the the data colletion technique for the first objective in this research, 

the steps are as follows: 

1. Determine the object to be observed, which the researcher observes is the classroom 

that occurs when using the hangman game, observe the preparation, the step by step 

that is taken when using the hangman game and observe the teaching and learning 

process when using the hangman game from the beginning till finish.  

2. Collect data related to the objects above.  

3. Record observation data according to events seen directly at the research site.  

4. Analyze and conclude the observation data. 

So, here are all of the observation data that gained by the researcher at Al-Azhar Medan 

Junior High School in the class of VIII Bilingual B 

1. The Observation Data Collection and Reduction 

The First Observation 

Waktu 10.30 – 11.00 WIB / Senin / 20 Mei 2024 / Kelas VIII Bilingual B di SMP Al-Azhar Medan 

Focus  
The classroom ambience/atmosphere when using hangman game as a medium in teaching 

vocabulary 

Variabel Fakta  Opini  

Classroom 

Ambience 

Diantara seluruh siswa yang mengikuti proses 

pembelajaran terdapat sekitar 6-7 siswa yang 

tidak ikut berpartisipasi aktif saat bermain 

hangman ini. Namun, siswa yang lainnya tetap 

aktif dalam menebak huruf untuk memecahkan 

hangman game tersebut. Mereka saling 

berdiskusi dan bekerja sama dalam 

Peneliti melihat 6-7 siswa perempuan yang duduk 

berdekatan dengannya tidak pernah menyuarakan 

satu huruf pun, namun mereka tetap berpikir dan 

berdiskusi dengan teman disampingnya. Tapi siswa 

yang lainnya tetap aktif menebak, menjawab dan 

menyuarakan ide mereka pada huruf huruf yang 

berkaitan dengan kosakata tersebut. Mereka 
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menentukan huruf apa saja yang cocok untuk 

diisi pada garis garis yang telah ditulis di papan 

tulis. Para siswa menikmati permainan 

hangman tersebut. Suasana di dalam kelas juga 

terasa lebih hidup dan tidak terlalu kaku seperti 

saat ujian. 

 

 

 

berbisik bisik agar tidak terdengar oleh grup lawan, 

berdiskusi tentang tebakan huruf menurut pendapat 

siswa masing masing. Para siswa terlihat 

menikmati permainan tersebut karena mereka 

selalu berteriak dan bersorak kegirangan saat 

berhasil mendapat skor karena telah memecahkan 

kosakata tersebut.  

Hangman 

Game 

Sebelum memulai pembelajaran, guru 

memainkan hangman game terlebih dahulu 

sebagai pembukaan untuk menambah dan 

mengingat kembali kosakata² yang pernah 

dihafal. Guru membuat siswa terbagi menjadi 

2 kelompok, semua siswa Perempuan berada 

dikelompok 1 dan semua siswa laki-laki ada 

pada kelompok 2. Lalu, missnya tetap 

menjelaskan cara dan aturan bermain hangman 

tersebut. Namun, kali ini berbeda dari yang 

sebelumnya karena disini menebak hurufnya 

sesuai kelompok, misal yang menebak huruf 

duluan adalah kelompok 1 sterusnya begitu 

sampai mereka kalah atau kosakatanya dapat 

ditebak dengan benar, lalu setelahnya baru 

lanjut giliran kelompok 2 yang menebak 

kosakata tersebut sampai kalah dan semua 

bagian hangmannya tergantung atau menang 

dan mendapat poin. Saat para siswa berdiskusi 

tentang huruf apa yang selanjutnya akan 

ditebak mereka terkadang sedikit merasa 

kebingungan tapi setelah mereka benar 

menebak hurufnya mereka akan tambah 

semangat agar bisa menebak katanya dan 

mendapat poin. Namun, ada juga siswa yang 

hanya menebak asal asalan yang dan ketika ada 

saat salah satu kelompok yang menang mereka 

terkadang menyoraki karena merasa poinnya 

tertinggal.  

Menurut peneliti, walaupun permainan ini sudah 

sering digunakan, guru harus tetap menjelaskan 

kembali tata cara dan aturan bermain hangman 

game tersebut agar siswa tetap mengingat. Cara 

bermain hangman game ini sangat mudah untuk 

dilakukan karena tidak memiliki aturan yang susah. 

Dan dengan dibaginya siswa menjadi beberapa 

kelompok itu menjadikan siswa bisa saling bekerja 

sama dan bantu membantu untuk menebak huruf 

dengan benar. Peneliti merasa tantangan dalam 

hangman game ini adalah ketika para siswa 

berusaha menebak kata kata dengan benar dan 

mendapat poin agar poin kelompok mereka tidak 

tertinggal dengan kelompok lawan. Kelebihan dari 

bermain hangman game ini adalah ketika mereka 

berusaha menebak kosakata mereka pasti 

mengingat dan mencocokkan semua kosakata yang 

pernah mereka ingat dan yang hampir mirip dengan 

kata yang ingin ditebak tersebut yang mana itu 

membuat mereka membuka semua ingatan 

vocabulary siswa. Dan kekurangan dari bermain 

hangman game ini menurut peneliti adalah adanya 

beberapa siswa yang hanya asal menebak hurufnya. 

Vocabulary 

Saat siswa sedang bermain hangman games, 

mereka mencoba untuk mencocokkan huruf 

huruf agar kosakatanya bisa terjawab dengan 

benar. Setelah salah satu kelompok dari 

mereka dapat menebak kosakata tersebut 

dengan benar, kelompok yang lainnya 

langsung bergumam mengucapkan kosakata 

yang telah berhasil ditebak. Dan setelah itu 

guru menanyakan apa arti dan maksud dari 

kosakata tersebut.  

Menurut peneliti, dengan bermain hangman games 

mereka dapat berlatih spelling mereka karena 

dengan mencocokkan semua alphabet untuk 

menebak kata itu bisa melatih spelling alphabet dan 

dengan itu mereka dapat mengetahui susunan huruf 

untuk merangkai kata tersebut. Lalu, mereka juga 

dapat melatih pronunciation mereka dengan 

bergumam mengulangi kosakata yang telah ditebak 

dengan benar.  
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The Second Observation 

Waktu  
08.00 - 08.25 WIB / Selasa / 21 Mei 2024 / Kelas VIII Bilingual B di SMP Al-Azhar Medan    

Focus 

The classroom ambience/atmosphere when using hangman game as a medium in teaching 

vocabulary 

Variabel Fakta Opini  

Classroom 

Ambience 

Dari semua siswa yang hadir di dalam kelas, 

hampir semuanya ikut berpartisipasi dalam 

bermain hangman games. Walaupun terdapat 3 

atau 4 siswa yang kelihatannya tidak terlalu 

tertarik pada games itu, namun secara 

keseluruhan siswa menunjukkan antusiasme 

dan minat yang tinggi pada permainan 

Hangman tersebut. Siswa saling bekerja sama 

dan bantu membantu dalam menebak dan 

menentukan huruf pada saat bermain hangman 

game tersebut. Terlihat adanya kolaborasi dan 

dukungan diantara mereka para siswa saat 

bermain hangman game untuk menebak huruf 

dengan benar. Hampir keseluruhan siswa 

bersemangat untuk menyelesaikan games 

tersebut. Saat bermain hangman game tersebut, 

kelas terlihat lebih menyenangkan dan tidak 

menegangkan. 

Menurut peneliti semua siswa pada masing masing 

kelompok ikut aktif dalam berdiskusi 

memnentukan huruf apa yang sesuai dengan 

kosakata yang akan ditebak, namun terdapat 2 

siswa laki-laki, 1 perempuan pada kelompok c dan 

1 perempuan kelompok a yang tidak ikut berdiskusi 

dan berpartisipasi dalam games tersebut. Semua 

siswa pada masing masing kelompok saling 

kompak bekerja sama agar dapat menebak kata 

tersebut dengan benar supaya mendapat poin. 

Banyak siswa yang kegirangan, seperti berteriak 

yeay atau yess ketika kelompok mereka dapat 

menebak kata tersebut dengan benar. Kelas 

menjadi tidak hening dan menegangkan karena 

banyak pekikan senang dan suara suara yang 

muncul ketika mereka berdiskusi. 

Hangman 

Game 

Sebelum memulai permainan hangman, guru 

membagi siswa menjadi 3 kelompok, yaitu 

kelompok a, b, c agar dapat membuat mereka 

lebih dapat bekerja sama antar siswa dan guru 

langsung menjelaskan cara dan aturan bermain 

hangman game walaupun permainan itu sudah 

Guru menjelaskan tentang cara dan aturan bermain 

hangman game yang mana caranya adalah hanya 

dengan menebak huruf bergantian dengan 

kelompok lainnya dan jika kelompok itu benar 

menebak hurufnya maka kesempatan menebak 

huruf selanjutnya akan diberikan kepada kelompok 
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sering digunakan. Gurunya juga 

mengspesifikasikan tema apa yang akan 

digunakan pada permainan hangman saat itu 

yang mana pada saat itu temanya tentang 

pelajaran sebelumnya, yaitu tentang narrative 

text agar siswa tetap mengingat dan 

mengulang kembali pelajaran sebelumnya dan 

dapat sedikit lebih mudah mencapai tujuan 

pada permainan hangman tersebut, yaitu bisa 

menang lebih unggul dari tim lawan dan dapat 

menebak kata tanpa harus ada bagian dari 

hangman yang tergantung atau tanpa harus 

salah dalam menebak huruf. Dengan bermain 

hangman game siswa jadi mengetahui kosa 

kata baru atau lebih mengingat kata yang telah 

ditebak dengan benar. Namun, dengan bermain 

hangman juga terdapat beberapa siswa yang 

terkadang asal saja saat menebak hurufnya. 

yg mnebak dengan benar begitu juga jika kalah 

kesempatan itu diberikan kepada kelompok lainnya 

sebelum itu juga gurunya membagi mereka 

menjadi beberapa kelompok terlebih dahulu. 

Selanjutnya guru mereka memberikan tema yang 

akan digunakan untuk kosakata yang akan ditebak, 

yaitu bertemakan pelajaran sebelumnya yang 

dibilang gurunya untuk mengetes apakah mereka 

masih ingat atau tidak. Mereka bermain hangman 

game selama hampir 15 menit dan menebak hampir 

4-5 kata.  

Vocabulary 

Saat para siswa bermain hangman game, 

mereka tidak hanya bermain tetapi permainan 

hangman game juga memberi edukasi. Para 

siswa dan siswi saling berdiskusi bersama 

teman sekelompoknya untuk menebak huruf 

huruf apa saja yang terdapat pada kata yang 

akan ditebak. Para siswa dan siswi juga 

mencocokkan huruf hurufnya sesuai dengan 

clue atau tema yang diberikan yang membuat 

mereka mengeja susunan huruf huruf tersebut. 

Lalu, setelah para siswa telah berhasil 

menebak kata dengan benar mereka saling 

bersorak mengucapkan kata kata tersebut. 

Lalu, setiap siswa telah menebak kata dengan 

benar gurunya selalu menanyakan apa 

pengertian dan arti dari kata tersebut agar 

mereka tetep mengingat kata dan artinya. 

Para siswa berusaha menebak kata yang tertera di 

papan dengan mencocokkan beberapa kata yang 

ada dipikiran mereka dan otomatis mereka 

mengucapkan atau pronuncing kata kata tersebut 

yang melatih pronunciation mereka. Saat bermain 

mereka juga berusaha menebak kosakata dengan 

mengeja satu satu huruf yang merangkai kata 

tersebut, seperti a, o, r, s, dll. Lalu, ketika siswa 

sudah menebak kosakatanya dengan benar guru 

mereka bertanya seperti apa maksud dari kata 

tersebut, contohnya kata yang ditebak adalah 

resolution, structure dari narrative text yang berarti 

bagian akhir dalama text.  

 

2. The Observation Data Display 

Analisis Data Observasi 

Focus  The classroom ambience when using hangman game as a medium in teaching vocabulary 

Variable  Indicator  Fakta Opini 

Classroom 

ambience  

Student 

engagement 

& enthusiasm 

1. Diantara seluruh siswa yang 

mengikuti proses pembelajaran 

terdapat sekitar 6-7 siswa yang tidak 

ikut berpartisipasi aktif saat bermain 

hangman ini. Namun, siswa yang 

1. Peneliti melihat 6-7 siswa 

perempuan yang duduk berdekatan 

dengannya tidak pernah 

menyuarakan satu huruf pun, namun 

mereka tetap berpikir dan berdiskusi 
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lainnya tetap aktif dalam menebak 

huruf untuk memecahkan hangman 

game tersebut. 

2. Dari semua siswa yang hadir di 

dalam kelas, hampir semuanya ikut 

berpartisipasi dalam bermain 

hangman games. Walaupun terdapat 

3 atau 4 siswa yang kelihatannya 

tidak terlalu tertarik pada games itu, 

namun secara keseluruhan siswa 

menunjukkan antusiasme dan minat 

yang tinggi pada permainan 

Hangman tersebut. 

dengan teman disampingnya. Tapi 

siswa yang lainnya tetap aktif 

menebak, menjawab dan 

menyuarakan ide mereka pada huruf 

huruf yang berkaitan dengan 

kosakata tersebut. 

2. Menurut peneliti semua siswa pada 

masing masing kelompok ikut aktif 

dalam berdiskusi memnentukan 

huruf apa yang sesuai dengan 

kosakata yang akan ditebak, namun 

terdapat 2 siswa laki-laki, 1 

perempuan pada kelompok c dan 1 

perempuan kelompok a yang tidak 

ikut berdiskusi dan berpartisipasi 

dalam games tersebut. 

Social 

interaction 

1. Mereka saling berdiskusi dan 

bekerja sama dalam menentukan 

huruf apa saja yang cocok untuk 

diisi pada garis garis yang telah 

ditulis di papan tulis.  

2. Siswa saling bekerja sama dan bantu 

membantu dalam menebak dan 

menentukan huruf pada saat 

bermain hangman game tersebut. 

Terlihat adanya kolaborasi dan 

dukungan diantara mereka para 

siswa saat bermain hangman game 

untuk menebak huruf dengan benar. 

1. Mereka berbisik bisik agar tidak 

terdengar oleh grup lawan, 

berdiskusi tentang tebakan huruf 

menurut pendapat siswa masing 

masing. 

2. Semua siswa pada masing masing 

kelompok saling kompak bekerja 

sama agar dapat menebak kata 

tersebut dengan benar supaya 

mendapat poin. 

Enjoyable 

learning  

1. Para siswa menikmati permainan 

hangman tersebut. Suasana di dalam 

kelas juga terasa lebih hidup dan 

tidak terlalu kaku seperti saat ujian. 

2. Hampir keseluruhan siswa 

bersemangat untuk menyelesaikan 

games tersebut. Saat bermain 

hangman game tersebut, kelas 

terlihat lebih menyenangkan dan 

tidak menegangkan. 

1. Para siswa terlihat menikmati 

permainan tersebut karena mereka 

selalu berteriak dan bersorak 

kegirangan saat berhasil mendapat 

skor karena telah memecahkan 

kosakata tersebut. 

2. Banyak siswa yang kegirangan, 

seperti berteriak yeay atau yess 

ketika kelompok mereka dapat 

menebak kata tersebut dengan 

benar. Kelas menjadi tidak hening 

dan menegangkan karena banyak 

pekikan senang dan suara suara 

yang muncul ketika mereka 

berdiskusi. 

Hangman 

game  

Goal & 

procedure  

1. Sebelum memulai pembelajaran, 

guru memainkan hangman game 

terlebih dahulu sebagai pembukaan 

untuk menambah dan mengingat 

kembali kosakata² yang pernah 

dihafal. Guru membuat siswa 

1. Menurut peneliti, walaupun 

permainan ini sudah sering 

digunakan, guru harus tetap 

menjelaskan kembali tata cara dan 

aturan bermain hangman game 

tersebut agar siswa tetap mengingat. 
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terbagi menjadi 2 kelompok, semua 

siswa perempuan berada 

dikelompok 1 dan semua siswa laki-

laki ada pada kelompok 2. Lalu, 

missnya tetap menjelaskan cara dan 

aturan bermain hangman tersebut. 

Namun, kali ini berbeda dari yang 

sebelumnya karena disini menebak 

hurufnya sesuai kelompok, misal 

yang menebak huruf duluan adalah 

kelompok 1 seterusnya begitu 

sampai mereka kalah atau 

kosakatanya dapat ditebak dengan 

benar, lalu setelahnya baru lanjut 

giliran kelompok 2 yang menebak 

kosakata tersebut sampai kalah dan 

semua bagian hangmannya 

tergantung atau menang dan 

mendapat poin. 

2. Sebelum memulai permainan 

hangman, guru membagi siswa 

menjadi 3 kelompok, yaitu 

kelompok a, b, c agar dapat 

membuat mereka lebih dapat 

bekerja sama antar siswa dan guru 

langsung menjelaskan cara dan 

aturan bermain hangman game 

walaupun permainan itu sudah 

sering digunakan. Gurunya juga 

mengspesifikasikan tema apa yang 

akan digunakan pada permainan 

hangman saat itu yang mana pada 

saat itu temanya tentang pelajaran 

sebelumnya, yaitu tentang narrative 

text agar siswa tetap mengingat dan 

mengulang kembali pelajaran 

sebelumnya dan dapat sedikit lebih 

mudah mencapai tujuan pada 

permainan hangman tersebut, yaitu 

bisa menang lebih unggul dari tim 

lawan dan dapat menebak kata tanpa 

harus ada bagian dari hangman yang 

tergantung atau tanpa harus salah 

dalam menebak huruf. 

Cara bermain hangman game ini 

sangat mudah untuk dilakukan 

karena tidak memiliki aturan yang 

susah. Dan dengan dibaginya siswa 

menjadi beberapa kelompok itu 

menjadikan siswa bisa saling 

bekerja sama dan bantu membantu 

untuk menebak huruf dengan benar. 

2. Guru menjelaskan tentang cara dan 

aturan bermain hangman game yang 

mana caranya adalah hanya dengan 

menebak huruf bergantian dengan 

kelompok lainnya dan jika 

kelompok itu benar menebak 

hurufnya maka kesempatan 

menebak huruf selanjutnya akan 

diberikan kepada kelompok yg 

mnebak dengan benar begitu juga 

jika kalah kesempatan itu diberikan 

kepada kelompok lainnya sebelum 

itu juga gurunya membagi mereka 

menjadi beberapa kelompok terlebih 

dahulu. Selanjutnya guru mereka 

memberikan tema yang akan 

digunakan untuk kosakata yang 

akan ditebak, yaitu bertemakan 

pelajaran sebelumnya yang dibilang 

gurunya untuk mengetes apakah 

mereka masih ingat atau tidak. 

Mereka bermain hangman game 

selama hampir 15 menit dan 

menebak hampir 4-5 kata.  

Challenges 

1. Saat para siswa berdiskusi tentang 

huruf apa yang selanjutnya akan 

ditebak mereka terkadang sedikit 

merasa kebingungan tapi setelah 

mereka benar menebak hurufnya 

mereka akan tambah semangat agar 

Peneliti merasa tantangan dalam 

hangman game ini adalah ketika para 

siswa berusaha menebak kata kata 

dengan benar dan mendapat poin agar 

poin kelompok mereka tidak tertinggal 

dengan kelompok lawan. Dan harus bisa 
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bisa menebak katanya dan mendapat 

poin. 

2. Siswa merasa harus bisa menang 

lebih unggul dari tim lawan dan 

dapat menebak kata tanpa harus ada 

bagian dari hangman yang 

tergantung atau tanpa harus salah 

dalam menebak huruf. 

mendapat poin lebih unggul dari tim 

lawan dan menebak koakata tanpa ada 

bagian hangman yang tergantung adalah 

suatu tantagan dalam permainan ini.  

Advantages 

& 

disadvantages  

1. Namun, ada juga siswa yang hanya 

menebak asal asalan yang dan 

ketika ada saat salah satu kelompok 

yang menang mereka terkadang 

menyoraki karena merasa poinnya 

tertinggal. 

2. Dengan bermain hangman game 

siswa jadi mengetahui kosa kata 

baru atau lebih mengingat kata yang 

telah ditebak dengan benar. Namun, 

dengan bermain hangman juga 

terdapat beberapa siswa yang 

terkadang asal saja saat menebak 

hurufnya.  

Menurut peneliti, Kelebihan dari 

bermain hangman game ini adalah 

ketika mereka berusaha menebak 

kosakata mereka pasti mengingat dan 

mencocokkan semua kosakata yang 

pernah mereka ingat dan yang hampir 

mirip dengan kata yang ingin ditebak 

tersebut yang mana itu membuat 

mereka membuka semua ingatan 

vocabulary siswa. Dan kekurangan dari 

bermain hangman game ini menurut 

peneliti adalah adanya beberapa siswa 

yang hanya asal menebak hurufnya.  

Vocabulary  

Spelling  

1. Saat siswa sedang bermain hangman 

games, mereka mencoba untuk 

mencocokkan huruf huruf agar 

kosakatanya bisa terjawab dengan 

benar.  

2. Saat para siswa bermain hangman 

game, mereka tidak hanya bermain 

tetapi permainan hangman game 

juga memberi edukasi. Para siswa 

dan siswi saling berdiskusi bersama 

teman sekelompoknya untuk 

menebak huruf huruf apa saja yang 

terdapat pada kata yang akan 

ditebak. Para siswa dan siswi juga 

mencocokkan huruf hurufnya sesuai 

dengan clue atau tema yang 

diberikan yang membuat mereka 

mengeja susunan huruf huruf 

tersebut. 

1. Menurut peneliti, dengan bermain 

hangman games mereka dapat 

berlatih spelling mereka karena 

dengan mencocokkan semua 

alphabet untuk menebak kata itu 

bisa melatih spelling alphabet dan 

dengan itu mereka dapat mengetahui 

susunan huruf untuk merangkai kata 

tersebut. 

2. Saat bermain mereka juga berusaha 

menebak kosakata dengan mengeja 

satu satu huruf yang merangkai kata 

tersebut, seperti a, o, r, s, dll. 

Pronunciation  

1. Setelah salah satu kelompok dari 

mereka dapat menebak kosakata 

tersebut dengan benar, kelompok 

yang lainnya langsung bergumam 

mengucapkan kosakata yang telah 

berhasil ditebak. 

2. Setelah para siswa telah berhasil 

menebak kata dengan benar mereka 

1. Menurut peneliti, mereka juga dapat 

melatih pronunciation mereka 

dengan bergumam mengulangi 

kosakata yang telah ditebak dengan 

benar. 

2. Para siswa berusaha menebak kata 

yang tertera di papan dengan 

mencocokkan beberapa kata yang 

ada dipikiran mereka dan otomatis 
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saling bersorak mengucapkan kata 

kata tersebut. 

mereka mengucapkan atau 

pronuncing kata kata tersebut yang 

melatih pronunciation mereka. 

Meaning  

1. Setelah kosakata berhasil 

dipecahkan, guru menanyakan apa 

maksud atau arti dari kosakata 

tersebut.  

2. Setiap siswa telah menebak kata 

dengan benar gurunya selalu 

menanyakan apa pengertian dan arti 

dari kata tersebut agar mereka tetep 

mengingat kata dan artinya 

Ketika siswa sudah menebak 

kosakatanya dengan benar guru mereka 

bertanya seperti apa maksud dari kata 

tersebut, contohnya kata yang ditebak 

adalah resolution, structure dari 

narrative text yang berarti bagian akhir 

dalama text agar siswa tidak hanya 

mendapat kosakata baru tetapi juga tau 

apa maksud dari koskata tersebut.   
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APPENDIX II  

Research Interview 

THE QUESTIONS OF THE INTERVIEW 

Hari/ Tanggal  : 

Lokasi   : 

Informan   : 

Fokus Pertanyaan : 

Durasi   : 

- Sudah berapa lama anda menggunakan hangman game dalam mengajar 

vocabulary?  

- Kapan anda biasanya menggunakan hangman game itu dalam mengajar? 

Apakah di awal pembelajaran, di tengah atau di akhir? Jelaskan alasannya! 

- Kenapa anda memilih hangman game sebagai salah satu media yang 

digunakan? 

- Bagaimana pendapat anda tentang prosedur cara bermain hangman game 

tersebut? 

- Apakah anda pernah mengalami kesulitan saat menerapkan hangman game? 

jika pernah apa kesulitannya? dan jelaskan bagaimana anda mengatasi kesulitan 

tersebut! 

- Apakah menurut anda yang menjadi kelebihan dan kekurangan dari 

menggunakan hangman game tersebut sebagai media? 

- Menurut anda, siapakah yang paling diuntungkan dan dirugikan dari 

penggunaan hangman game tersebut? Apakah anda sendiri sebagai guru atau 

siswa? 

- Menurut anda apakah hangman game tersebut memudahkan anda dalam 

mengajar atau malah sebaliknya? Jelaskan alasannya! 

- Jelaskan manfaat apa saja yang anda dapatkan dari menggunakan hangman 

game sebagai media! 

- Secara keseluruhan, mulai dari prosedur hingga manfaatnya, jelaskan 

bagaimana pendapat anda mengenai hangman game tersebut sebagai media dan 

berikan rating terhadapnya! 
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1. The Interview Data Collection and Reduction 

Transkrip Wawancara A 

Hari/Tgl : 17 Mei 2024 

Lokasi : SMP Al-Azhar Medan 

Informan : Miss Lidya (Guru A)  

Fokus Pertanyaan : Perception about using Hangman Game 

Durasi : 12 menit 20 detik 

 

Peneliti : Miss udah berapa lama menggunakan Hangman Game dalam mengajar 

vocabulary?  

Informan : Sebenernya e… dari sejak pertama kali ngajar hangman itu e…. sering 

digunakan pada saat eumm ngajar di level e.. siswa yang… baru berbasic 

gitulah baru jadi kek kelas sat.. jadi kalo smp itu kelas satu gitu nah kalo 

udah mem… beranjak ke kelas dua kelas tiga keknya hangman sudah 

tidak ini lagi tidak eumm  apa ya namanya menarik lagi bagi mereka 

karena menurut mereka itu terlalu easy games yaa kalau bahasanya lebih 

apaya lebih eumm kurang menantang ehm.. kurang menantang dan 

kurang meningkatkan e… skill bahasa inggris juga kalau disini cuma 

paling cuma klo wasting killing the time kalo misalnya mau ada waktu 

yang masih banyak tuh sisa belajarnya baru tuh kita pake hangnam 

hangman itu terus klo seringnya sih e… seringnya dulu pada saat baru 

baru pertama masuk belajar gitu kek perkenalan ada kosa kata kosa kata 

baru di ekskul atau di apa itu cuma tidak terlalu sering sih jadi kek ya 

awal awal masuk belajar dan akhir akhir pelajaran kalo ada sisa waktu 

gitu sih lebih seringnya seperti itu 

Peneliti : Jadi miss sering gunain hangman game itu di awal awal pembelajaran? 

Informan : Ya di awal masuk pembelajaran kek perkenalan e.. apa namanya ada kata 

baru gitu jadi kek pertambahan kosa kata yang dikelas tujuh biasanya jadi 

tu kek awal awal pengenalan kata menggunakan hangman bisa mungkin 

apalagi kalo misalnya kita belajar spelling itu lebih cocok lagi klo anak 

kelas tujuh kan jadi lebih kesitu 



 

54 
 

Peneliti : Miss kenapa milih hangman game itu sebagai salah satu media untuj 

ngajar vocabulary? 

Informan : E.. kalo kenapa hangman karena satu tadi ada itu tadi itu tadi bisa belajar 

untuk spelling juga spelling the word jadi mereka ga cuma tau katanya 

tapi tau susunan huruf huruf dalam vocabulary tersebut jadi kan ga cuma 

tau kata ooo ini e… misalnya caterpillar kek mana cara spellnya kan cuma 

e… apa namanya kalo kata doang belum tentu mereka bisa inget jadi kalo 

mungkin pada saat menggunakan hangman lebih membuat mereka inget 

lagi tuh susunan kata dalam e… vocabulary yang baru mereka pelajari 

gitu 

Peneliti : Nah lalu miss kan tau tuh prosedur bermain hangman, gimana pendapat 

miss terhadap prosedur atau cara bermain hangman tersebut? 

Informan          : Menurut saya prosedurnya itu sebenernya banyak sih cara bermainnya 

jadi ada kek yang menggunakan gambar atau figura hangman itu ada yang 

cuma e… dimasukkan huruf yang salah aja dibawahnya jadi tergantung 

situasinya aja menurut menurut e… misalnya anak anak tuh lebih seru 

kayak yang ada hangman itu gambar hangman e… mereka lebih tertarik 

mungkin menggunakan itu tapi kalo ada yang… anak anak yang lebih 

kaya apaya.. kaya lebih biar cepet gitu kan ada anak anak yang e… gausah 

pake gitu gitu lah langsung aja hurufnya mana yang salah langsung ditulis 

biar mereka tau ga diulang lagi pas mau menebaknya huruf lainnya nah 

itu jadi tergantung situasi anaknya aja gimana yakan gitu 

Peneliti : Nah terus miss pernah ga mengalami kesulitan saat menerapkan hangman 

tersebut? Kalo misalnya pernah apa kesulitannya dan kapan seringkali 

mengalami kesulitan tersebut? 

Informan  : Untuk kesulitannya sebenernya e… pernah juga pada saat eumm 

menerapkan hangman ini di level siswa yang sudah lumayan bisa sudah 

lumayan e… apaya… bukan advance juga si yang middle gitulah nah itu 

ada siswa yang tidak terlalu tertarik karena kan itu kan hanya menebak 

huruf jadi mereka asal saja nebak aja yang penting udah disebut gitu kan 

dan tidak berfikir kalo tujuan menebuk...menebak huruf tersebut itu 

adalah membentuk kata yang seharusnya kita e… apa namanya kita 

sebagai tujuan pembelajarannya gitu kata yang mereka bisa tebak dan 



 

55 
 

kata itu relate ke pembelajaran sebelumnya gitu kan jadi ada beberapa 

siswa yang asal aja gitu disebut jadi kesulitannya e… ada tantangan untuk 

siswa yang kurang eumm... tertarik dengan games hangman ini jadi kita 

pilih pembelajaran dengan metode lain gitu. 

Peneliti  : Jadi gimana miss mengatasi kesulitan tersebut? 

Informan  : Kesulitan.. mengatasinya ya e… kita cari games lain sebenernya jadi kalo 

e… kita lihat tidak cocok games ini karena mungkin disituasi pada saat 

games itu tidak berjalan dengan lancar tidak sesuai dengan ekspetasi 

maka kita cari games yang lebih sesuai dengan level mereka nah jadi 

tergantung situasi pem.. pada saat permainan tersebut  

Peneliti  : Terus menurut miss apa yang menjadi kelebihan utama dan kekurangan 

dari menggunakan hangman games ini sebagai media? 

Informan : Oke… untuk kelebihannya jadi hangman games ini ada kepebihan dan 

kekurangannya untuk kelebihannya itu hangman ini sangat cocok 

digunakan siswa yang level basic yang masih baru mengenal pelajaran 

bahasa inggris seperti kosa kata baru kemudian eumm mengenal e… vo.. 

eumm... apa namanya.. alphabet, spelling, bagian pengucapannya melatih 

pengucapan nambah kosakata juga nah yang untuk level tertentu untuk 

eee.. hangman ini cocok sekali jadi tidak…e… tidak membosankan bagi 

mereka dan merasa kaya ini suatu hal yang baru suatu hal yang menarik 

nah tapi untuk e… level ter… yang lebih up lagi e… lebih tinggi lagi itu 

tidak terlalu cocok gitu karena untuk skill yang memang mereka sudah 

punya seperti spelling alphabet segala macem kosa untuk kosa kata baru 

e… hangman ini belum e… bisa mencapai target e… untuk siswa yang 

sudah punya e… potensi bahasa inggris yang baik gitu jadi untuk 

hangman lebih baiknya lebih cocoknya untuk yang e… siswa yang masih 

sd atau smp yang masih baru belajar ke.. bahasa inggris jadi kalau untuk 

level yang lebih tinggi sepertinya hangman memang kurang e… kurang 

cocok jadi bisa cari… cari games yang mungkin lebih e… menantang lagi 

gitu.  

Peneliti  : Lalu menurut miss siaoa yabg paling diuntungkan dan dirugikan dari 

penggunaan hangman game? e.. miss sebagai guru? Atau siswa yang tadi 
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kaya miss bilang punya pemahaman tinggi atau siswa yang masih rendah 

pemahamannya? 

Informan  : Seharusnya kan kalau yang games ini yang diuntungkan adalah siswanya 

kan pastinya karena biar bagaimana pun dalam suatu metode 

pembelajaran yang harus memang yang kita.. tujuan utamanya itu adalah 

e… ke siswa e.. apa student center kan ya jadi siswanya yang harus 

diuntungkan jadi kalo misalnya kalo memang sangat cocok ini benar 

benar cocok pada saat penggunaan metode ini games ini itu memang e.. 

seharusnya memang siswanya yang lebih aktif gitu dibandingkan gurunya 

karena kan gurunya hanya memfasilitasi mengarahkan bagaimana cara 

bermainnya jadi yang lebih diuntungkan adalah siswanya kalo misalnya 

untuk guru saya rasa e… bagi guru guru yang e… hanya untuk membuang 

waktu misalnya kaya menghabiskan waktu sisa mungkin itu bisa juga 

menguntungkan untuk guru tapi ya itu tadi tidak ada nilai peningkatan 

skill bahasa inggrisnya kalo misal hanya untuk membuang waktu yang 

untuk level grade..upgrade lagi yakan seperti itu.  

Peneliti  : Lalu miss apakah hangman game ini menurut miss memudahkan miss 

dalam mengajar vocabulary atau malah sebaliknya?  

Informan  : Nah itu tadi kalo misalnya cocok memang seperti basic bahasa inggris 

mereka kurang sekali kan ada beberapa anak yang sd yang tidak belajar 

bahasa inggris nah pada kelas tujuh mereka tiba tiba masuk nih bahasa 

inggris nah hangman ini sangat e… membantu sebenernya karena itu tadi 

vocabulary baru spelling e.. alphabet pengucapannya susunan huruf itu 

sangat membantu sekali untuk siswa yang memang belum pernah e… 

terexposure dalam bahasa inggris gitu kan belum kenal bahasa inggris nah 

itu sangat menguntungkan nah kalo misalnya tadi itu untuk siswa yang 

sudah bisa sudah tau skill bahasa inggrisnya sudah bagus kalo kita 

masukkan e.. games metode ini sepertinya itu tadi kayanya mereka 

merasanya kurang menantang dan tidak merasa ini sebuah..suatu e… 

bagian dari pembelajaran jadi keknya e… untuk hangman ini memang 

harus aa.. apa namanya harus level level siswa tertentu yang kita gunakan 

gitu. 
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Peneliti : Menurut miss apa saja sih manfaat yang miss dapatkan atau rasakan dari 

hangman game ini sebagai media? 

Informan : Kalo misalnya manfaat itu tadi bisa menambah e.. skill spelling siswa 

pasti mereka akan belajar tuh pengucapan abc tuh kan sampe z e… 

kemudian eum.. bagaimana penyusunan kata itu huruf itu menjadi kata 

mereka bisa lebih inget gitu karena ooo ini aku salah yang ini tadinya ini 

bener ooo berarti susunan setelah a ini z… ini b atau apa gitu kan baru 

setelah itu ada eumm challenge tertentu juga setelah eumm.. bisa kita 

tambahkan challenge misalnya menjelaskan apa ini kata ini darimana 

kamu tau kata ini gitu apa artinya bisakah digunakan dalam kalimat nah 

gitu jadi mungkin eumm manfaatnya bisa banyak kalo misal untuk level 

siswa yang basic tadi bisa menambah kosakata bisa men.. eumm… 

mengucapkan spelling..eum..alphabet dengan benar kemudian bisa 

mengingat dengan mudah kata baru yang mereka baru pelajari seperti itu. 

Peneliti : Lalu miss menurut pendapat miss secara keseluruhan miss dari prosesnya, 

proses mainnya, kelebihannya, kekurangannya gimana si pendapat miss 

tentang penggunaan hangman game ini sebagai media dalam mengajar 

vocabulary dan berapa penilaian atau rating yang miss berikan kepada 

hangman ini? 

Informan  : Untuk penggunaan hangman ini sebenernya saya kalo untuk jaman 

sekarang ini e… karena kita lebih ke apa ya teknologi ya jadi untuk saya 

penggunaannya itu e… rating 1 sampe 10 itu saya lebih ke-5 karena itu 

tadi nah jaman sekarang tu lebih suka games yang itu lebih menantang 

gitu challenging gitu kaya games yang lebih berstrategi dan lebih punya 

apa namanya e… poin poin nilai yang menambah skill mereka gitu kan 

jadi kalo mungkin penggunaan hangman ini dijaman sekarang saya rasa 

tidak terlalu rekomendasi… recommended karena itu tadi kita punya 

banyak games di komputer di internet yang di hp yang juga bisa diakses 

jadi kalo hangman itu mungkin sudah ketinggalan jaman ya karena udah 

banyak sekali e… games games yang lebih menantang gitu di.. di.. anak 

anak juga bisa tau gitu e… kegunaan games yang mereka oernah temui 

dimana kek misalnya kahoot kan quiziz juga banyak sekali games lainnya 

yang bisa menambah skill dan menantang gitu dan ada challengenya ada 
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e… apa namanya bisa ini lho bisa ada rank nya gitu jadi mereka bisa 

nambah skill lagi dan lebih menantang lagi dan terus penasaran dengan 

kelanjutan games tersebut sedangkan kalau hangman kan cu.. untuk yang 

kalau ada waktu senggang aja di ini belajar atau awal awal perkenalan 

gitu yakan jadi kalau untuk yang pembelajaran hangman ini saya kasih 

ratingnya masih di tengah tengah masih di middle lah 5 gitu kan karena 

banyak sekali games yang berkembang sangat e… lebih keren lagi gitu 

e.. di jaman sekarang kan seperti itu menurut saya.  

 

Transkrip Wawancara B 

Hari/Tgl : 18 Mei 2024 

Lokasi : SMP Al-Azhar Medan 

Informan : Miss Arihta (Guru B)  

Fokus Pertanyaan : Perception about using Hangman Game 

Durasi : 7 menit 15 detik 

 

Peneliti : Miss sudah berapa lama miss menggunakan hangman game dalam 

mengajar vocabulary? 

Informan : Oke saya mulai mengajarkan apa saya kan baru mulai mengajarkan 

cambridge ini dari tahun dua ribu… sekitar lima tahun yang lalu karena 

di vocab.. e.. ini di cambridge ini banyak sekali menggunakan vocabulary 

vocabularynya 

Peneliti : Nah lalu kapan miss biasanya menggunakan hangman games itu dalam 

mengajar vocabulary? Di awal pembelajaran? Di tengah atau di akhir? Itu 

kenapa alasannya? Apa itu waktu yang paling tepat? 

Informan : Oke biasa saya gunakan di akhir karena kan di awal itu banyak mengenal 

dan menghafal mengingat vocabulary tersebut jadi di akhirnya saya 

mencoba mengi…mengetes kembali apakah mereka masih ingat gak 

dengan vocabulary yang mereka hafal atau e.. ingat tadi jadi mereka 

merecognize kembali lah  

Peneliti : Kenapa miss memilih hangman games sebagai salah satu media yang 

digunakan? 
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Informan : e… karena e… salah satu menurut saya game yang pas untuk vocabulary 

ya.. karena kita kasih mereka jumlah huruf mereka kemudian dikasih 

kesempatan untuk menebak huruf huruf e.. dan e… menggunakan 

hangman ya saya rasa pas lah untuk meng apa.. mengulang atau meng.. 

memperkuat pembelajaran vocabulary  

Peneliti : Nah terus miss kan udah tau ya kan miss prosedur atau cara bermain 

hangman games, nah terus gimana sih pendapat miss terhadap prosedur 

atau cara bermain hangman games tersebut? 

Informan  : Ya.. e… kalo dari hangman tersebut saya rasa dia terlalu banyak itunya 

ya peluang anak untuk e… waktu menebak biasanya saya akan 

memberikan e.. tebak tebakan begitu sesuai dengan jumlah hurufnya 

e…misalnya jumlah huruf nya 5 maka dia hanya bisa punya peluang 5 

kali salah gitu tapi kalo hangman kan dia ada sekitar 8 kali nah jadi 

menurut saya hangman itu ya cukup banyak peluang untuk anak bisa 

banyak waktu gitu sih 

Peneliti  : Lalu miss apakah pernah mengalami kesulitan saat menerapkan hangman 

games? kalo misalnya miss pernah apakah kesulitannya dan kapan miss 

seringkali mengalami kesulitan tersebut?  

Informan  : e… kalo kesulitannya ketika mereka menebak huruf mereka tidak tau 

huruf apa yang harus ditebak jadi saya harus itulah dengan e.. 

menggunakan clue, cluenya misalnya saya… kasikan oooo ini temanya 

tentang ini ketika di tema mereka sudah terlalu luas saya kasih lagi 

cluenya ini agak mirip dengan ini begitu jadi kalo di guru tidak ada 

kesulitan tetapi di muridnya itu menurut saya begitu 

Peneliti  : Jadi miss mengatasi kesulitannya itu yang kaya ngasih clue? 

Informan  : ya saya kasih clue, saya kasih clue misalnya ini dengan tema sport 

misalnya nah di sport karena banyak vocabularynya saya kasih lagi 

dengan clue ini ada di land area atau di air atau di daratan atau sebagainya 

begitu 

Peneliti  : Lalu mss apa yang menurut miss menjadi kelebihan utama dan 

kekurangan dari menggunakan hangman games tersebut sebagai media  

Informan  : Kalo keutamaannya ya itu tadi anak anak sangat antusias gitu ketika 

mereka me.. e… memainkan game hangman itu mereka sangat antusias 
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dan semangat karena mereka itu tadi punya banyak peluang untuk bisa 

memenangkan game tersebut gitu dan mereka semangat sekali jadi kalau 

keknya apa… kesulitan atau e.. kekurangannya sih gaada paling saya 

kasih bantuan aja yaitu dengan memberikan clue ke mereka  

Peneliti  : Kalau misalnya kekurangannya kaya miss atau siswanya merasa bosen 

gitu? 

Informan  : Gak gak pernah alhamdulillah gak pernah mereka selalu minta lagi lagi 

dan lagi gitu alhamdulillah 

Peneliti  : Terus menurut miss siapa yang paling diuntungkan dan yang dirugikan 

dari penggunaan hangman game tersebut? Miss sebagai guru? Atau siswa 

dengan yang misalnya masih basic bahasa inggrisnya atau siswa yabg 

udah tinggi pemahaman bahasa inggrisnya? 

Informan  : Menurut saya e… yang paling diuntungkan sebenernya sih dua dua 

beruntung ya saya sebagai guru juga senang karena anak anak itu antusias 

ya mengikuti gamenya dan otomatis sangat membantu mereka untuk 

mengingat vocabularynya dan bagi yang kalo siswa antara yang 

pengetahuan rendah dan pengetahuan tinggi ya mereka juga berpacu 

disitu karena mereka kan termotivasi ooo saya mau jawab saya mau juga 

jadi yang apa.. pemenang gitu jadi menurut saya semuanya diuntungkan 

si dalam permainan hangman ini 

Peneliti  : Lalu menurut miss hangman game itu memudahkan miss mengajar 

vocabulary atau malah sebaliknya? 

Informan  : Ya… ya.. ya.. menurut saya sangat memudahkan karena tanpa saya paksa 

mereka menghafal dengan saya berikan game hangman mereka berusaha 

sungguh sungguh merecognize kembali e.. hapalan vocabulary yang 

sudah mereka miliki jadi mereka dengan senang hati mengingat kembali 

hapalan vocabularynya jadi saya ya sangat terbantu sekali dengan 

hangman game ini.  

Peneliti  : Jadi dengan ada hangman ini jadi mudah miss? 

Informan  : Yaa sangat mudah sekali  

Peneliti  : Jadi menurut miss manfaat apa saja yang miss dapatkan atau miss rasakan 

dari menggunakan hangman game sebagai media? 
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Informan  : Ya… membuat anak anak mudah mengingat menghapal vocabularynya 

dan bagi saya juga menjadi mudah untuk mengajarkan vocabulary ke 

anak anak karena mereka se.. sangat semangat dan antusias dalam 

menghapal vocabulary yang akan diberikan untuk materi yang berikutnya  

Peneliti  : Lalu menurut miss secara keseluruhan dari prosedurnya, kelebihannya 

dan kekurangannya pendapat miss terhadap hangman games sebagai 

media itu bagaimana dan berapa penilaian atau rating yang miss berikan 

terhadap hangman games? 

Informan  : Ya.. kalau menurut saya permainan hangman game ini ya menurut saya 

baguslah untuk saya terapkan di kelas terutama dalam pembelajaran 

vocabulary karena ya dua duanya diuntungkan kita guru dipermudah 

yakan dengan tes dengan apa game tes vocabulary dengan hangman 

mereka sangat semangat antusias untuk menghapal atau mengingat 

kembali hapalannya untuk rating se… itu ratingnya saya kasih dari 1 

sampe 10, 9 lah sembilan ya sembilan.  

 

2. The Interview Data Display 

Analisis Data Interview 

Focus  Teachers perceive of using hangman game as medium in teaching vocabulary  

Variable  Indicator  Interview 

Perception  
Understanding & 

evaluation  

Informan 1:  

“Untuk penggunaan hangman ini sebenernya saya kalo untuk jaman 

sekarang ini karena kita lebih ke apa ya teknologi ya jadi untuk saya 

penggunaannya itu rating 1 sampe 10 itu saya lebih ke-5 karena itu tadi nah 

jaman sekarang tu lebih suka games yang itu lebih menantang gitu 

challenging gitu kaya games yang lebih berstrategi dan lebih punya apa 

namanya poin poin nilai yang menambah skill mereka gitu kan jadi kalo 

mungkin penggunaan hangman ini dijaman sekarang saya rasa tidak terlalu 

rekomendasi recommended karena itu tadi kita punya banyak games di 

komputer di internet yang di hp yang juga bisa diakses jadi kalo hangman 

itu mungkin sudah ketinggalan jaman ya karena udah banyak sekali games 

games yang lebih menantang gitu dianak anak juga bisa tau gitu kegunaan 

games yang mereka oernah temui dimana kek misalnya kahoot kan quiziz 

juga banyak sekali games lainnya yang bisa menambah skill dan menantang 

gitu dan ada challengenya ada apa namanya bisa ini lho bisa ada rank nya 
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gitu jadi mereka bisa nambah skill lagi dan lebih menantang lagi dan terus 

penasaran dengan kelanjutan games tersebut sedangkan kalau hangman kan 

untuk yang kalau ada waktu senggang aja di ini belajar atau awal awal 

perkenalan gitu yakan jadi kalau untuk yang pembelajaran hangman ini 

saya kasih ratingnya masih di tengah tengah masih di middle lah 5 gitu kan 

karena banyak sekali games yang berkembang sangat lebih keren lagi gitu 

di jaman sekarang kan seperti itu menurut saya.” 

Informan 2:  

”Ya.. kalau menurut saya permainan hangman game ini ya menurut saya 

baguslah untuk saya terapkan di kelas terutama dalam pembelajaran 

vocabulary karena ya dua duanya diuntungkan kita guru dipermudah yakan 

dengan tes dengan apa game tes vocabulary dengan hangman mereka 

sangat semangat antusias untuk menghapal atau mengingat kembali 

hapalannya untuk rating itu ratingnya saya kasih dari 1 sampe 10, 9 lah 

sembilan ya sembilan.” 

Hangman game  

Goal & procedure 

Informan 1: 

“Menurut saya prosedurnya itu sebenernya banyak sih cara bermainnya jadi 

ada kek yang menggunakan gambar atau figura hangman itu ada yang cuma 

dimasukkan huruf yang salah aja dibawahnya jadi tergantung situasinya aja 

menurut menurut misalnya anak anak tuh lebih seru kayak yang ada 

hangman itu gambar hangman mereka lebih tertarik mungkin 

menggunakan itu tapi kalo ada yang anak anak yang lebih kaya apaya kaya 

lebih biar cepet gitu kan ada anak anak yang gausah pake gitu gitu lah 

langsung aja hurufnya mana yang salah langsung ditulis biar mereka tau ga 

diulang lagi pas mau menebaknya huruf lainnya nah itu jadi tergantung 

situasi anaknya aja gimana yakan gitu” 

Informan 2: 

“Ya kalo dari hangman tersebut saya rasa dia terlalu banyak itunya ya 

peluang anak untuk waktu menebak biasanya saya akan memberikan tebak 

tebakan begitu sesuai dengan jumlah hurufnya misalnya jumlah huruf nya 

5 maka dia hanya bisa punya peluang 5 kali salah gitu tapi kalo hangman 

kan dia ada sekitar 8 kali nah jadi menurut saya hangman itu ya cukup 

banyak peluang untuk anak menebak bisa banyak waktu gitu sih” 

Challenges  

Informan 1: 

“Untuk kesulitannya sebenernya pernah juga pada saat eumm menerapkan 

hangman ini di level siswa yang sudah lumayan bisa sudah lumayan bukan 

advance juga si yang middle gitulah nah itu ada siswa yang tidak terlalu 

tertarik karena kan itu kan hanya menebak huruf jadi mereka asal saja 

nebak aja yang penting udah disebut gitu kan dan tidak berfikir kalo tujuan 

menebak menebak huruf tersebut itu adalah membentuk kata yang 

seharusnya kita apa namanya kita sebagai tujuan pembelajarannya gitu kata 

yang mereka bisa tebak dan kata itu relate ke pembelajaran sebelumnya 

gitu kan jadi ada beberapa siswa yang asal aja gitu disebut jadi kesulitannya 
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ada tantangan untuk siswa yang kurang tertarik dengan games hangman ini 

jadi kita pilih pembelajaran dengan metode lain gitu.” “Kesulitan.. 

mengatasinya ya kita cari games lain sebenernya jadi kalo kita lihat tidak 

cocok games ini karena mungkin disituasi pada saat games itu tidak 

berjalan dengan lancar tidak sesuai dengan ekspetasi maka kita cari games 

yang lebih sesuai dengan level mereka nah jadi tergantung situasi pada saat 

permainan tersebut” 

Informan 2: 

“Kalo kesulitannya ketika mereka menebak huruf mereka tidak tau huruf 

apa yang harus ditebak jadi saya harus itulah dengan  menggunakan clue, 

cluenya misalnya say kasikan oooo ini temanya tentang ini ketika di tema 

mereka sudah terlalu luas saya kasih lagi cluenya ini agak mirip dengan ini 

begitu jadi kalo di guru tidak ada kesulitan tetapi di muridnya itu menurut 

saya begitu”  

Advantages & 

disadvantages  

Informan 1:  

“Oke untuk kelebihannya jadi hangman games ini ada kepebihan dan 

kekurangannya untuk kelebihannya itu hangman ini sangat cocok 

digunakan siswa yang level basic yang masih baru mengenal pelajaran 

bahasa inggris seperti kosa kata baru kemudian eumm mengenal apa 

namanya alphabet, spelling, bagian pengucapannya melatih pengucapan 

nambah kosakata juga nah yang untuk level tertentu untuk hangman ini 

cocok sekali jadi tidak tidak membosankan bagi mereka dan merasa kaya 

ini suatu hal yang baru suatu hal yang menarik nah tapi untuk level yang 

lebih up lagi lebih tinggi lagi itu tidak terlalu cocok gitu karena untuk skill 

yang memang mereka sudah punya seperti spelling alphabet segala macem 

kosa untuk kosa kata baru hangman ini belum bisa mencapai target untuk 

siswa yang sudah punya potensi bahasa inggris yang baik gitu jadi untuk 

hangman lebih baiknya lebih cocoknya untuk yang siswa yang masih sd 

atau smp yang masih baru belajar bahasa inggris jadi kalau untuk level yang 

lebih tinggi sepertinya hangman memang kurang kurang cocok jadi bisa 

cari cari games yang mungkin lebih menantang lagi gitu.” 

Informan 2:  

“Kalo keutamaannya ya itu tadi anak anak sangat antusias gitu ketika 

mereka memainkan game hangman itu mereka sangat antusias dan 

semangat karena mereka itu tadi punya banyak peluang untuk bisa 

memenangkan game tersebut gitu dan mereka semangat sekali jadi kalau 

keknya apa kesulitan atau kekurangannya sih gaada paling saya kasih 

bantuan aja yaitu dengan memberikan clue ke mereka” 

Vocabulary  Spelling  

Informan 1:  

“Kalo kenapa hangman karena satu tadi ada itu tadi itu tadi bisa belajar 

untuk spelling juga spelling the word jadi mereka ga cuma tau katanya tapi 

tau susunan huruf huruf dalam vocabulary tersebut jadi kan ga cuma tau 

kata ooo ini misalnya caterpillar kek mana cara spellnya kan cuma apa 
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namanya kalo kata doang belum tentu mereka bisa inget jadi kalo mungkin 

pada saat menggunakan hangman lebih membuat mereka inget lagi tuh 

susunan kata dalam vocabulary yang baru mereka pelajari gitu” 

Pronunciation  

Informan 1:  

“hangman ini sangat cocok digunakan siswa yang level basic yang masih 

baru mengenal pelajaran bahasa inggris seperti kosa kata baru kemudian 

eumm mengenal alphabet, spelling, bagian pengucapannya melatih 

pengucapan nambah kosakata juga nah yang untuk level tertentu untuk 

hangman ini cocok sekali jadi tidak membosankan bagi mereka dan merasa 

kaya ini suatu hal yang baru suatu hal yang menarik” “nah hangman ini 

sangat membantu sebenernya karena itu tadi vocabulary baru spelling 

alphabet pengucapannya susunan huruf itu sangat membantu sekali untuk 

siswa yang memang belum pernah terexposure dalam bahasa inggris gitu 

kan belum kenal bahasa inggris nah itu sangat menguntungkan” 

Meaning  

Informan 1:  

“baru setelah itu ada eumm challenge tertentu juga bisa kita tambahkan 

challenge misalnya menjelaskan apa ini kata ini darimana kamu tau kata ini 

gitu apa artinya bisakah digunakan dalam kalimat nah gitu jadi mungkin 

eumm manfaatnya” 

 

3. The Observation and Interview Data Conclusion 

Variabel Indicator Observasi Wawancara 

Classroom 

ambience 

Student 

engagement 

& enthusiasm 

Peneliti melihat 6-7 siswa perempuan 

yang duduk berdekatan dengannya tidak 

pernah menyuarakan satu huruf pun, 

namun mereka tetap berpikir dan 

berdiskusi dengan teman disampingnya. 

Tapi siswa yang lainnya tetap aktif 

menebak, menjawab dan menyuarakan ide 

mereka pada huruf huruf yang berkaitan 

dengan kosakata tersebut. 

Menurut peneliti semua siswa pada 

masing masing kelompok ikut aktif dalam 

berdiskusi memnentukan huruf apa yang 

sesuai dengan kosakata yang akan ditebak, 

namun terdapat 2 siswa laki-laki, 1 

perempuan pada kelompok c dan 1 

perempuan kelompok a yang tidak ikut 

berdiskusi dan berpartisipasi dalam games 

tersebut. 

-  

Social 

interaction 

Mereka saling berdiskusi dan bekerja 

sama dalam menentukan huruf apa saja 

yang cocok untuk diisi pada garis garis 

- 
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yang telah ditulis di papan tulis. Siswa 

saling bekerja sama dan bantu membantu 

dalam menebak dan menentukan huruf 

pada saat bermain hangman game 

tersebut. Terlihat adanya kolaborasi dan 

dukungan diantara mereka para siswa saat 

bermain hangman game untuk menebak 

huruf dengan benar. 

Enjoyable 

learning 

Para siswa terlihat menikmati permainan 

tersebut karena mereka selalu berteriak 

dan bersorak kegirangan saat berhasil 

mendapat skor karena telah memecahkan 

kosakata tersebut. 

Banyak siswa yang kegirangan, seperti 

berteriak yeay atau yess ketika kelompok 

mereka dapat menebak kata tersebut 

dengan benar. Kelas menjadi tidak hening 

dan menegangkan karena banyak pekikan 

senang dan suara suara yang muncul 

ketika mereka berdiskusi. 

- 

Teachers’ 

perception 

Understandin

g & 

evaluation 

- 

Guru A: Salah satu alasan saya 

menggunakan permainan hangman 

dalam proses belajar mengajar adalah 

karena permainan tersebut dapat 

digunakan untuk mempelajari cara 

mengeja suatu kata, misalnya ulat, dan 

sebagainya. Jadi, siswa tidak hanya 

mengetahui kosa kata saja tetapi juga 

mengetahui huruf apa saja yang 

menyusun kosa kata tersebut dan dengan 

adanya permainan hangman mereka 

dapat mengingat kosa kata dan 

strukturnya dengan lebih baik.  

Guru B: Menurut saya karena permainan 

hangman merupakan permainan yang 

cocok untuk kosakata. Dalam permainan 

ini mereka diberikan beberapa kali 

kesempatan untuk menebak huruf. Jadi 

menurut saya permainan hangman cocok 

untuk mengulang dan memperkuat kosa 

kata. 

Guru A: Saya sudah menggunakan 

permainan hangman ini sejak pertama 

kali saya mengajar. Saya sering 

menggunakan permainan hangman ini 
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ketika mengajar siswa kelas 7 atau siswa 

yang skill bahasa Inggrisnya masih 

basic. 

Guru B: Saya mulai menggunakan 

permainan hangman ini sekitar lima atau 

enam tahun yang lalu karena pada saat 

itu proses belajar mengajar di sekolah ini 

menggunakan buku Cambridge yang 

mengharuskan siswanya menghafal 

banyak kosakata baru. 

Hangman 

game 

Goal & 

procedure 

Menurut peneliti, walaupun permainan ini 

sudah sering digunakan, guru harus tetap 

menjelaskan kembali tata cara dan aturan 

bermain hangman game tersebut agar 

siswa tetap mengingat. Cara bermain 

hangman game ini sangat mudah untuk 

dilakukan karena tidak memiliki aturan 

yang susah. Dan dengan dibaginya siswa 

menjadi beberapa kelompok itu 

menjadikan siswa bisa saling bekerja 

sama dan bantu membantu untuk menebak 

huruf dengan benar. 

Guru menjelaskan tentang cara dan aturan 

bermain hangman game yang mana 

caranya adalah hanya dengan menebak 

huruf bergantian dengan kelompok 

lainnya dan jika kelompok itu benar 

menebak hurufnya maka kesempatan 

menebak huruf selanjutnya akan diberikan 

kepada kelompok yg mnebak dengan 

benar begitu juga jika kalah kesempatan 

itu diberikan kepada kelompok lainnya 

sebelum itu juga gurunya membagi 

mereka menjadi beberapa kelompok 

terlebih dahulu. Selanjutnya guru mereka 

memberikan tema yang akan digunakan 

untuk kosakata yang akan ditebak, yaitu 

bertemakan pelajaran sebelumnya yang 

dibilang gurunya untuk mengetes apakah 

mereka masih ingat atau tidak. Mereka 

bermain hangman game selama hampir 15 

menit dan menebak hampir 4-5 kata.  

Guru A: Menurut saya tata cara 

permainan hangman itu mudah dan cara 

memainkannya cukup banyak. Ada yang 

menggunakan figur hangman dan ada 

juga yang hanya salah menaruh huruf di 

bawah garis penempatan hurufnya. Jadi, 

saya sering menggunakan dua cara untuk 

memainkan permainan hangman 

tergantung situasinya.  

Guru B: Dari permainan hangman saya 

merasa tata cara memainkan permainan 

hangman sangat mudah dilakukan, 

namun terlalu banyak kesempatan bagi 

siswa untuk menebak huruf. 

Guru A: Saya biasanya menggunakan 

permainan hangman pada awal 

pembelajaran karena pada awal 

pembelajaran disana saya sering 

mengenalkan kosa kata baru kepada 

siswa. Khusus untuk siswa yang masih 

duduk di bangku kelas tujuh, biasanya 

saya sering menggunakan permainan 

hangman untuk mengenalkan kosa kata 

baru dan melatih ejaannya.  

Guru B: Saya biasanya menggunakan 

permainan hangman di akhir 

pembelajaran karena dalam proses 

belajar mengajar saya akan banyak 

mengenal kosa kata baru. Maka pada 

akhirnya saya mencoba menguji kembali 

siswa tersebut apakah mereka masih 

ingat atau tidak kosakata yang telah 

mereka hafal sebelumnya. 
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Challenges 

Peneliti merasa tantangan dalam hangman 

game ini adalah ketika para siswa 

berusaha menebak kata kata dengan benar 

dan mendapat poin agar poin kelompok 

mereka tidak tertinggal dengan kelompok 

lawan. Dan harus bisa mendapat poin 

lebih unggul dari tim lawan dan menebak 

koakata tanpa ada bagian hangman yang 

tergantung adalah suatu tantagan dalam 

permainan ini. 

Guru A: Tantangannya adalah ketika 

saya menggunakan permainan hangman 

ini pada level siswa yang kemampuan 

bahasa inggrisnya sudah berada pada 

tingkat menengah. Ada sebagian dari 

mereka yang tidak terlalu tertarik dengan 

permainan hangman karena 

permainannya hanya menebak huruf saja 

sehingga hanya menebak secara acak, 

seolah-olah hanya menyebutkan huruf 

saja dan tidak menyangka bahwa tujuan 

dari menebak huruf adalah untuk 

membentuk kata-kata dan mengingat 

kosa kata yang telah mereka hafal pada 

pelajaran sebelumnya. Jadi tantangan 

dari permainan ini adalah ada beberapa 

siswa yang tidak tertarik.  

Guru B: Menurut saya, kesulitan muncul 

ketika siswa tidak mengetahui huruf apa 

yang harus ditebak, maka saya akan 

memberikan beberapa petunjuk agar 

mereka tidak merasa terlalu kesulitan. 

Tantangan bagi guru tidak ada, tapi 

tantangannya bagi siswa menurut saya. 

Advantages 

& 

disadvantages 

Menurut peneliti, Kelebihan dari bermain 

hangman game ini adalah ketika mereka 

berusaha menebak kosakata mereka pasti 

mengingat dan mencocokkan semua 

kosakata yang pernah mereka ingat dan 

yang hampir mirip dengan kata yang ingin 

ditebak tersebut yang mana itu membuat 

mereka membuka semua ingatan 

vocabulary siswa. Dan kekurangan dari 

bermain hangman game ini menurut 

peneliti adalah adanya beberapa siswa 

yang hanya asal menebak hurufnya. 

Guru A: Kalau kelebihannya menurut 

saya permainan hangman ini sangat 

cocok untuk siswa yang kemampuan 

bahasa inggrisnya masih pada tingkat 

dasar atau yang masih awam dalam 

bahasa inggris karena permainan 

hangman ini juga dapat membuat siswa 

lebih mengenal abjad, melatih ejaan dan 

pengucapan siswa dan tentunya 

menambah kosa kata siswa. Sedangkan 

kekurangan dari permainan hangman ini 

adalah kurang cocok digunakan oleh 

siswa dengan kemampuan bahasa 

inggris tingkat menengah karena 

permainan hangman ini hanya berfokus 

pada kosa kata saja dan memerlukan 

media yang dapat lebih mengasah 

kemampuannya.  
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Guru B: Menurut saya kelebihan dari 

permainan hangman ini adalah membuat 

siswa sangat bersemangat dan antusias 

ketika bermain karena mempunyai 

banyak kesempatan untuk menebak dan 

memenangkan permainan. Sementara 

itu, menurut saya tidak ada kekurangan 

dari hangman game ini. 

Guru A: Kalau menggunakan salah satu 

media pasti harus siswalah yang 

diuntungkan karena tujuan utama 

pembelajaran adalah untuk siswa. Jadi 

menurut saya permainan hangman ini 

lebih bermanfaat bagi siswa, terutama 

bagi siswa yang sedang mengingat 

kembali kosa kata mereka dan tidak ada 

yang akan dirugikan saat menggunakan 

permainan hangman ini sebagai media. 

Guru B: Menurut saya, baik siswa 

maupun guru mendapat manfaat dari 

penggunaan media permainan hangman 

ini. Karena dengan bermain hangman 

game dapat membantu mereka untuk 

mengingat kembali kosa kata mereka 

dan saya tidak perlu meminta siswa 

untuk mengingat kosa kata mereka 

dengan menghafal kosa kata satu per 

satu karena permainan hangman ini 

dapat dijadikan sebagai media untuk itu. 

Guru A: Permainan hangman ini cukup 

membantu dan memudahkan saya dalam 

mengajarkan vocabulary, apalagi jika 

saya mengajar di kelas tujuh dimana 

siswanya masih memiliki kemampuan 

bahasa Inggris yang basic karena 

permainan hangman ini sangat 

membantu dalam melatih kosakata, 

ejaan dan pengucapan alfabet bagi siswa 

yang belum paham bahasa Inggris. 

Guru B: Menurut saya, permainan 

hangman ini sangat memudahkan saya 

dalam mengajarkan vocabulary karena 

dengan memainkan hangman game 
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secara otomatis siswa akan merecognize 

kembali vocabulary yang telah 

dihafalnya tanpa ada paksaan dari 

siapapun. Jadi ya, saya merasa sangat 

terbantu dengan adanya media 

permainan hangman ini. 

Vocabulary 

Pronunciation

, spelling and 

meaning 

 

Saat siswa sedang bermain hangman 

games, mereka mencoba untuk 

mencocokkan huruf huruf agar 

kosakatanya bisa terjawab dengan benar. 

Saat para siswa bermain hangman game, 

mereka tidak hanya bermain tetapi 

permainan hangman game juga memberi 

edukasi. Para siswa dan siswi saling 

berdiskusi bersama teman sekelompoknya 

untuk menebak huruf huruf apa saja yang 

terdapat pada kata yang akan ditebak. Para 

siswa dan siswi juga mencocokkan huruf 

hurufnya sesuai dengan clue atau tema 

yang diberikan yang membuat mereka 

mengeja susunan huruf huruf tersebut.  

Menurut peneliti, dengan bermain 

hangman games mereka dapat berlatih 

spelling mereka karena dengan 

mencocokkan semua alphabet untuk 

menebak kata itu bisa melatih spelling 

alphabet dan dengan itu mereka dapat 

mengetahui susunan huruf untuk 

merangkai kata tersebut. Saat bermain 

mereka juga berusaha menebak kosakata 

dengan mengeja satu satu huruf yang 

merangkai kata tersebut, seperti a, o, r, s, 

dll. 

Menurut peneliti, mereka juga dapat 

melatih pronunciation mereka dengan 

bergumam mengulangi kosakata yang 

telah ditebak dengan benar. Para siswa 

berusaha menebak kata yang tertera di 

papan dengan mencocokkan beberapa 

kata yang ada dipikiran mereka dan 

otomatis mereka mengucapkan atau 

pronuncing kata kata tersebut yang 

melatih pronunciation mereka. 

Ketika siswa sudah menebak kosakatanya 

dengan benar guru mereka bertanya 

seperti apa maksud dari kata tersebut, 

contohnya kata yang ditebak adalah 

resolution, structure dari narrative text 

Guru A: Saya merasa manfaat yang 

didapat dengan bermain permainan 

hangman adalah siswa dapat melatih 

kemampuan mengejanya, pada saat itu 

mereka akan belajar kembali cara 

mengucapkan huruf a sampai z. 

Kemudian, dengan adanya permainan 

hangman, siswa juga dapat lebih 

mengingat cara menyusun huruf-huruf 

hingga membentuk kosa kata. Selain itu 

setelah mereka bisa menebak kosa kata 

dengan benar, saya sering menanyakan 

beberapa pertanyaan, seperti apa arti 

kata tersebut atau dalam kalimat apa kata 

tersebut dapat digunakan dan lain 

sebagainya, sehingga mereka tidak 

hanya mendapatkan kosa kata baru tetapi 

juga mengetahui apa arti kosa kata 

tersebut. Jadi menurut saya permainan 

hangman memberikan banyak manfaat 

seperti menambah kosa kata baru, 

mengeja alfabet, pengucapan dan dapat 

membantu mereka dengan mudah 

mengingat kata-kata baru yang 

dipelajarinya. 

Guru B: Menurut saya, permainan 

hangman memudahkan siswa dalam 

mengingat kosakata dan bagi saya 

permainan hangman juga memudahkan 

saya dalam mengajarkan kosakata 

kepada siswa karena dengan 

menggunakan media permainan 

hangman membuat siswa bersemangat 

dan antusias dalam menghafal kosakata 

baru. 

Guru A: Menurut saya, hangman game 

ini sebenarnya cukup bagus, namun di 
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yang berarti bagian akhir dalama text agar 

siswa tidak hanya mendapat kosakata baru 

tetapi juga tau apa maksud dari koskata 

tersebut. 

jaman sekarang yang penuh dengan 

teknologi, menurut saya game hangman 

ini mendapat rating 5 dari 10 karena saat 

ini banyak orang yang lebih menyukai 

game yang lebih strategis dan memiliki 

poin nilai yang meningkatkan 

keterampilan mereka. Tapi ya tetap aja 

permainan hangman ini masih cukup 

berguna untuk digunakan saat belajar 

dan mengingat kosakata. 

Guru B: Menurut saya, permainan 

hangman ini baik untuk saya terapkan di 

kelas khususnya dalam pembelajaran 

vocabulary karena dengan menggunakan 

hangman game ini kedua belah pihak 

dalam proses belajar mengajar 

mendapatkan manfaat yang sama. 

Sebagai seorang guru memudahkan saya 

jika ingin menguji vocabulary siswa, 

saya dapat menggunakan media 

permainan hangman dan siswa terlihat 

antusias dan merespon dengan baik 

ketika memainkan hangman game untuk 

menghafal dan mengingat kembali 

hafalannya. Jadi, saya memberi rating 9 

dari 10 untuk hangman game ini. 
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APPENDIX III  

Research Documentation 
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