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ABSTRAK 
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NIM   : 220209041 

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Judul   : Analisis Pengalaman Belajar Peserta Didik Melalui Permainan 

  Bingo Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia di Kelas IV SDTQ 

  Nurun Nabi 

Tanggal Sidang  : 28 Januari 2026 

Tebal Skripsi  : 107 halaman 

Pembimbing  : Dr. Khadijah, M.Pd 

Kata Kunci  : Pengalaman Belajar, Peserta Didik, Bingo. 

 

Berdasarkan hasil wawancara awal dengan guru kelas IV Sa’ad bin Abi Waqash di 

SDTQ Nurun Nabi, ditemukan bahwa materi majas yang bersifat abstrak masih 

sulit dipahami oleh peserta didik apabila hanya disampaikan melalui penjelasan 

verbal tanpa disertai aktivitas pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar 

bermakna. Selain itu, meskipun permainan bingo telah digunakan dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi majas personifikasi dan metafora, 

belum terdapat analisis yang mendalam mengenai penggunaan permainan bingo 

dalam memberikan pengalaman belajar pada peserta didik. Rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah bagaimana pengalaman belajar peserta didik dalam 

mengikuti permainan bingo pada materi majas dalam pembelajaran bahasa 

Indonesia, bagaimana pembentukan aspek pengalaman belajar peserta didik melalui 

permainan bingo pada materi majas, dan bagaimana permainan bingo memfasilitasi 

pemahaman peserta didik pada materi majas. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan bagaimana pengalaman belajar peserta didik dengan permainan 

bingo, mendeskripsikan aspek pengalaman belajar dengan permainan bingo, serta 

mendeskripsikan bagaimana permainan bingo memfasilitasi pemahaman peserta 

didik pada materi majas. Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian 

Kualitatif dengan subjek penelitian sebanyak 29 peserta didik kelas IV Sa’ad bin 

Abi Waqash di SDTQ Nurun Nabi. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

Wawancara dan Angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

permainan bingo dalam pembelajaran majas personifikasi dan metafora mampu 

membentuk pengalaman belajar peserta didik secara positif dan holistik. Peserta 

didik menjadi lebih aktif, antusias, dan terlibat secara langsung dalam proses 

pembelajaran. Permainan ini membantu meningkatkan pemahaman konsep majas 

(aspek kognitif), menumbuhkan motivasi, kerja sama, dan rasa percaya diri (aspek 

afektif), serta melatih keterampilan respons dan koordinasi dalam aktivitas belajar 

(aspek psikomotorik). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa permainan 

bingo efektif memfasilitasi pemahaman peserta didik dan membentuk pengalaman 

belajar yang bermakna, interaktif, dan berpusat pada peserta didik dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi majas di kelas IV SDTQ Nurun Nabi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan sebuah proses yang mendasar yang berperan penting dalam 

membentuk pengetahuan dan wawasan seorang individu. Penekanan dalam 

pendidikan dibanding dengan pengajaran terletak pada pembentukan kesadaran dan 

kepribadian akan seorang individu atau masyarakat di samping kegiatan 

mentransferkan ilmu dan keahlian.1 Dengan demikian pendidikan merupakan suatu 

aktivitas yang memiliki tujuan terarah untuk mengembangkan seluruh potensi yang 

dimiliki oleh manusia, baik sebagai individu maupun sebagai anggota masyarakat 

secara optimal. 

Belajar adalah sebuah upaya sadar yang dilakukan untuk perubahan, jika 

seseorang yang sedang belajar tidak mengalami perubahan pada nilai spiritual, 

sikap, pengetahuan, dan keterampilan, maka sejatinya dia tidak sedang belajar.2 

Proses pembelajaran adalah sebuah proses interaktif antara guru dan peserta didik. 

Guru berperan penting dalam mewujudkan proses pembelajaran agar lebih optimal 

sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. 

Tugas utama seorang guru dalam proses pembelajaran mengajar ialah 

menyampaikan materi, melatih, membimbing, dan memberikan pemahaman  

kepada peserta didik melalui serangkaian proses pembelajaran. 3 Jadi, dapat 

diartikan bahwa pembelajaran merupakan sebuah usaha yang dilakukan secara 

sadar dan terencana oleh seorang guru dalam membimbing dan mengarahkan, 

peserta didik untuk dapat memahami hal yang diajarkan sesuai dengan kebutuhan

 
1 Nurkholis, Pendidikan dalam Upaya Memajukan Teknologi. Jurnal Kependidikan, 2023, 

Vol. 1, No. 1, h. 25. 

 2 Jaka Wijaya Kusuma, dkk. Strategi Pembelajaran, (Kota Batam: Yayasan Cendikia 

Mulia Mandiri, 2023), h. 11.  
3 Lemi Indrayani, Pemanfaatan Media Pembelajaran dalam Proses Belajar untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kognitif Siswa, Prosding Seminar Nasional Pendidikan. 2019, 

Vol. 2, No. 1, h. 17-26.  
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serta minat bakatnya. Dengan ini peserta didik dapat memahami sesuatu melalui 

sebuah proses yang pembelajaran yang mendalam. 

Pengalaman belajar adalah kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik 

untuk menemukan informasi dan memperoleh pemahaman baru yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Merancang pengalaman belajar pada hakikatnya 

adalah menyusun skenario pembelajaran yang berfungsi sebagai pedoman bagi 

guru dan peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran.4 Pengalaman 

belajar yang dirancang oleh guru dalam sebuah pembelajaran harus mengacu 

pada capaian dan tujuan yang hendak dicapai. Hal ini menunjukkan korelasi 

hubungan yang baik, bahwa pembelajaran yang baik dapat terjadi apabila 

perencanaan pembelajaran disusun dengan tepat. 

Pembelajaran berbasis pengalaman adalah sebuah interaksi yang 

melibatkan guru dan peserta didik dalam mengajarkan sesuatu yang baru, hal ini 

ditujukan untuk memperoleh pengetahuan dan keterampilan yang baru. Dengan 

adanya aktivitas yang di munculkan dalam  pembelajaran, dapat memberikan 

pengalaman bermakna bagi peserta didik. Hal ini sejalan dengan program baru 

yang dicanangkan oleh Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah yaitu 

Pembelajaran Kurikulum Merdeka berbasis pendekatan Deep Learning. 

Dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia, peserta didik tidak hanya 

dituntut untuk memahami materi secara teoritis, tetapi juga perlu mengalami 

proses belajar yang aktif dan bermakna. Salah satu materi yang mulai 

diperkenalkan pada jenjang sekolah dasar, khususnya kelas IV adalah majas. 

Materi majas yang diajarkan di jenjang kelas IV, cakupannya terdiri atas dua 

jenis majas, yaitu majas personifikasi dan majas metafora. Materi majas yang 

merupakan salah satu bentuk bahasa kiasan masih, terlalu sulit untuk dipahami 

bagi peserta didik jika hanya dijelaskan begitu saja. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada Selasa, 29 April 2025 

bersama guru kelas IV Sa’ad bin Abi Waqash di SDTQ Nurun Nabi diperoleh 

informasi bahwa guru sudah pernah menggunakan permainan bingo dalam 

 
4 Vira Dwi Nanda, Amini, dkk. Konsep Pengembangan Pengalaman Belajar di SD, Jurnal 

Sosial Humaniora dan Pendidikan, 2024, Vol. 4, No. 1, h. 69. 
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pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi majas personifikasi dan 

metafora. Penggunaan permainan bingo tersebut dimaksudkan sebagai salah satu 

upaya guru untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan serta 

membantu peserta didik untuk dapat lebih memahami materi majas yang bersifat 

abstrak.5 

Namun kendati demikian, penerapan permainan bingo yang telah 

dilaksanakan sebelumnya oleh guru belum diiringi dengan analisis yang 

mendalam terhadap bagaimana pengalaman belajar yang dialami peserta didik 

selama mengikuti pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi majas tersebut. 

Penggunaan permainan masih bersifat insidental dan lebih difokuskan pada 

penyampaian materi, tanpa adanya refleksi sistematis mengenai bagaimana 

peserta didik mengalami proses belajar, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik. Selain itu, aktivitas pembelajaran yang berlangsung belum 

sepenuhnya memberikan ruang bagi peserta didik untuk dapat merefleksikan 

pemahamannya, mengaitkan pengalaman bermain dengan konsep majas, serta 

mengekspresikan persepsi mereka terhadap pembelajaran yang telah dilalui. 

Pemahaman terhadap unsur gaya bahasa atau majas memiliki peranan 

yang sangat penting untuk meningkatkan kemampuan apresiasi berkarya sastra 

dan terhadap apa hal yang ingin dieskpresikan oleh peserta didik. Karena, materi 

gaya bahasa ini memiliki keterkaitan dan saling berkesinambungan pada 

berbagai topik kebahasaan yang ada dalam pelajaran Bahasa Indonesia di kelas 

IV, misalnya seperti materi puisi. Namun, sayangnya peserta didik pada tingkat 

sekolah dasar masih mengalami kesulitan dalam memahami makna materi majas 

dalam mengenali dan menggunakan majas secara tepat. 

Oleh karena itu, pembelajaran materi majas dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia dinilai sangat signifikan untuk diajarkan pada peserta didik. Karena 

mengingat materi ini berkaitan secara langsung pada materi selanjutnya, yaitu 

materi puisi. Jadi materi majas ini adalah sebagai dasar yang dalam pengajaran 

ini.  

 
 5 Wawancara dengan Nurul Fazilla, S.Pd,Gr. Proses Pembelajaran Bahasa Indonesia, 29 

April 2025. 
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Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka tercantum secara eksplisit 

dalam peraturan Capaian Pembelajaran Pada Pendidikan Anak Usia Dini, 

Jenjang Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah terbaru tahun 2025, dalam 

pelajaran Bahasa Indonesia peserta didik kelas IV diharapkan dapat menulis 

berbagai teks sederhana dengan rangkaian kalimat yang beragam dan 

menggunakan kaidah kebahasaan dan kosakata baru yang memiliki makna 

denotatif untuk menulis teks sesuai dengan konteks.6 

Tujuan Pembelajaran pada materi majas menuntut peserta didik untuk 

mampu mengidentifikasi, membedakan, dan menafsirkan penggunaan majas, 

khususnya personifikasi dan metafora, dalam berbagai bentuk kalimat. Peserta 

didik juga diarahkan untuk mampu menjelaskan makna kiasan yang muncul 

dalam sebuah majas serta menggunakan majas tersebut secara tepat dalam 

menyusun kalimat atau teks sederhana. Dengan demikian, pemahaman terhadap 

majas tidak hanya menjadi tuntutan kurikulum, tetapi juga merupakan 

keterampilan berbahasa yang harus dibangun melalui proses pembelajaran yang 

aktif, kontekstual, dan bermakna. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi majas personifikasi dan 

metafora di kelas IV SDTQ Nurun Nabi telah menggunakan permainan bingo, 

sehingga peserta didik telah memiliki pengalaman belajar melalui penggunaan 

media permainan tersebut. Namun, pengalaman belajar yang terbentuk belum 

dianalisis secara mendalam dari sudut pandang peserta didik. Bingo digunakan 

sebagai alternatif pembelajaran yang menyenangkan, penerapannya belum 

disertai dengan analisis sistematis mengenai pengalaman belajar peserta didik. 

Pembelajaran lebih berfokus pada penyampaian materi dan pencapaian hasil 

akhir, sementara proses bagaimana peserta didik mengalami pembelajaran baik 

dari aspek memahami, mengaplikasi, maupun merefleksi belum menjadi 

perhatian utama. 

 

 6 Badan Standar, Kurikulum, dan Asemen Pendidikan, Capaian Pembelajaran Pada 

Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar dan Jenjang Pendidikan Menengah, 

(Jakarta: Kementerian Pendidikan Dasar dan Menegah, 2025), h. 88. 
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Selain itu belum adanya analisis data yang menggambarkan secara 

mendalam bagaimana permainan bingo dapat menciptakan pengalaman belajar 

yang holistik dari sudut pandang peserta didik, khususnya ditinjau dari dimensi 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Padahal, pengalaman belajar peserta didik 

merupakan komponen penting dalam pembelajaran berbasis Kurikulum 

Merdeka yang menekankan pembelajaran bermakna dan berpusat pada peserta 

didik. 

Penelitian yang dilakukan oleh Nuriyah F. Celyna Rizkulloh pada tahun 

2022 dengan judul Penerapan Metode Permainan Bingo Pada Pembelajaran 

Tematik  Kelas III Tema Cuaca di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Huda 

Wonomerto Probolinggo mengkaji penerapan metode permainan bingo dalam 

pembelajaran tematik tema cuaca pada siswa kelas III. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data 

berupa observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan permainan bingo dalam pembelajaran berhasil meningkatkan 

antusiasme, semangat, dan keaktifan siswa di kelas. Siswa menunjukkan 

pemahaman materi yang lebih baik dan respons yang positif terhadap metode 

tersebut, dibandingkan dengan metode pembelajaran sebelumnya yang bersifat 

konvensional. Guru juga merasakan kemudahan dalam menyampaikan materi, 

dan suasana belajar menjadi lebih hidup dan menyenangkan.7 

Penelitian yang dilakukan oleh Dewi Susanti dan Dita Ayu Lestari pada 

tahun 2023 dengan judul Peningkatan Keterampilan Membaca Melalui Media 

Permainan word bingo pada Siswa Kelas 3B SD Negeri Pabuaran, mengungkap 

bahwa penggunaan permainan word bingo secara signifikan dapat membentuk 

pengalaman belajar yang positif bagi siswa kelas III. Dengan pendekatan 

kualitatif fenomenologis, penelitian ini melibatkan 33 peserta didik berusia 7–8 

tahun. Melalui teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi, ditemukan 

bahwa penggunaan bingo kata tidak hanya meningkatkan keterampilan 

 
 7 Nuriyah F. Celyna Rizkulloh, Penerapan Metode Permainan BINGO Pada 

Pembelajaran Tematik  Kelas III Tema Cuaca di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Huda Wonomerto 

Probolinggo. (Skripsi, Repository UIN Kiai Haji Ahmad Siddiq Jember, 2022), h. 51-63.  
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membaca siswa, tetapi juga membangun pengalaman belajar yang 

menyenangkan, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Permainan ini 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran membaca serta 

membentuk pemahaman yang lebih kontekstual terhadap kosakata yang 

dipelajari. Secara keseluruhan, word bingo mampu menciptakan suasana belajar 

yang bermakna dan meningkatkan fokus serta motivasi belajar siswa.8 

Hingga saat ini, belum terdapat penelitian yang secara spesifik 

menganalisis permainan bingo dalam membentuk pengalaman belajar peserta 

didik pada konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya dalam ranah 

berpikir tingkat tinggi seperti pemahaman terhadap majas yang materinya 

bersifat abstrak. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk mengisi celah tersebut 

dengan menelaah secara mendalam bagaimana permainan bingo dapat menjadi 

media yang efektif dalam membangun pengalaman belajar berbahasa pada 

peserta didik di kelas IV sekolah dasar. 

Kebaruan dalam riset ini adalah dengan memfokuskan pada analisis 

pengalaman belajar peserta didik secara subjektif dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia khususnya pada materi majas personifikasi dan metafora melalui 

media permainan bingo konvensional, serta menganalisis bagaimana permainan 

bingo ini dapat membentuk pengalaman belajar yang holistik bagi peserta didik. 

Penelitian ini menggabungkan pendekatan yang humanistik dalam pendidikan 

dengan metode partisipatif dalam eksplorasi pengalaman belajar. Oleh karena 

itu, diperlukan suatu penelitian yang secara khusus menganalisis pengalaman 

belajar peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia melalui permainan 

bingo, agar diperoleh gambaran yang komprehensif dan mendalam mengenai 

bagaimana peserta didik memahami, mengaplikasikan, dan merefleksikan 

pembelajaran majas yang telah mereka alami. 

Penelitian ini juga lebih menggali dimensi afektif dan persepsi peserta 

didik terhadap kegiatan belajar yang menyenangkan dan interaktif. Selain itu, 

 
 8 Dewi Susanti dan Dita Ayu Lestari, Peningkatan Keterampilan Membaca Melalui 

Media Permainan Word Bingo pada Siswa Kelas 3B SD Negeri Pabuaran. Jurnal Pendas, 2023, Vol. 

9, No. 1, h. 32–40.  



7 

 

 

 

penggunaan permainan bingo dalam bentuk tradisional tanpa modifikasi 

memberikan kontribusi praktis sebagai alternatif media pembelajaran yang 

sederhana namun tetap efektif dan aplikatif ketika digunakan di dalam kelas.  

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, maka peneliti merasa tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul: “Analisis Pengalaman Belajar Peserta 

Didik Melalui Permainan Bingo Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia di Kelas 

IV SDTQ Nurun Nabi”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengalaman belajar peserta didik dalam mengikuti permainan 

bingo pada materi majas dalam pembelajaran Bahasa Indonesia? 

2. Bagaimana pembentukan aspek pengalaman belajar peserta didik melalui 

permainan bingo pada materi majas dalam pembelajaran Bahasa Indonesia? 

3. Bagaimana permainan bingo memfasilitasi pemahaman peserta didik pada 

materi majas dalam pembelajaran Bahasa Indonesia? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun rumusan tujuan penelitian yang diharapkan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut:  

1. Untuk mendeskripsikan pengalaman belajar peserta didik dalam mengikuti 

permainan bingo pada materi majas dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

2. Untuk mendeskripsikan aspek pengalaman belajar yang terbentuk melalui 

permainan bingo pada materi majas dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

3. Untuk mendeskripsikan bagaimana permainan bingo memfasilitasi 

pemahaman peserta didik dalam memahami materi majas pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 
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D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang terdapat dalam penelitian ini terbagi dua, yakni 

manfaat teoritis dan manfaat praktis. 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan kajian tentang pengalaman belajar 

peserta didik di lingkungan sekolah dasar. Penelitian ini dapat memperkuat 

pemahaman mengenai proses belajar pada peserta didik, khususnya dalam 

konteks pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan media permainan 

bingo. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat Bagi Guru 

1) Memberikan alternatif metode pembelajaran Bahasa Indonesia yang 

inovatif melalui permainan bingo, khususnya pada materi majas. 

2) Membantu guru memahami bagaimana pengalaman belajar peserta 

didik terbentuk dalam proses pembelajaran yang bersifat interaktif 

dan menyenangkan. 

3) Menjadi bahan evaluasi dan pengembangan strategi pembelajaran 

yang berpusat pada peserta didik agar proses belajar lebih efektif dan 

bermakna. 

b. Manfaat Bagi Peserta Didik 

1) Meningkatkan minat dan motivasi belajar dalam memahami materi 

majas yang dianggap sulit. 

2) Mendorong keterlibatan aktif dan pengalaman belajar yang 

menyenangkan melalui permainan edukatif. 

3) Membantu peserta didik mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis, kolaborasi, serta kemampuan berbahasa dalam konteks yang 

kontekstual dan aplikatif. 

c. Manfaat Bagi Sekolah 
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1) Mendukung pengembangan inovasi pembelajaran yang selaras 

dengan visi sekolah berbasis pendidikan Islam terpadu dan 

lingkungan belajar yang kondusif. 

2) Menjadi acuan dalam merancang program pelatihan guru untuk 

mengintegrasikan media pembelajaran berbasis permainan. 

3) Memberikan kontribusi terhadap peningkatan kualitas pembelajaran 

Bahasa Indonesia secara umum melalui pendekatan yang lebih 

kreatif dan partisipatif. 

 

E. Definisi Operasional 

1. Pengalaman Belajar 

Pembelajaran berbasis pengalaman (experiential learning) adalah 

sebuah metode yang menggunakan pengalaman sebagai media untuk belajar. 

Pembelajaran ini menekankan pada keterlibatan langsung peserta didik dengan 

materi pelajaran melalui refleksi dan tindakan untuk mencapai tujuan tertentu.9 

Dapat diartikan bahwa pengalaman belajar adalah proses aktif  yang 

didalamnya melibatkan interaksi peserta didik dengan lingkungan belajarnya. 

Dalam prosesnya terjadi keterlibatan kognitif, afektif, dan psikomotorik dalam 

memahami suatu materi. Pada penelitian ini, pengalaman belajar mencakup 

bagaimana peserta didik mengalami, merasakan, dan merefleksikan proses 

pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan permainan bingo. 

 

2. Permainan Bingo 

Mengacu pada Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) bingo 

merupakan sebuah permainan keberuntungan menggunakan kartu yang 

memiliki kotak-kotak bernomor sesuai dengan bola bernomor yang diambil 

 
 9 Yulia Pramusinta, Kiky Chandra Silvia Anggraini dan Pratiwi Viyanti. Model 

Pembelajaran Interaktif Abad 21 Untuk Sekolah Dasar, (Lamongan: Academia Publication, 2025), 

h. 108. 
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secara acak, dimenangkan jika seorang pemain berhasil menutupi kotak-kotak 

tersebut dalam satu baris. 10 

Permainan bingo dalam penelitian ini merupakan sebuah bingo yang 

sudah dimodifikasi dengan menyesuaikan kotak-kotak tersebut berisi dengan 

nama-nama majas yang dipelajari pada jenjang kelas IV SD. Selain itu, tersedia 

pula kartu majas yang akan digunakan peserta didik untuk mencocokkan contoh 

kalimat tersebut termasuk ke dalam jenis majas yang tepat, lalu peserta didik 

memberikan tanda pada lembar kotak-kotak bingo majas yang tersedia. 

Permainan ini dikatakan menang jika peserta didik dapat menutupi kotak-kotak 

bingo majas dengan menggunakan garis vertikal, horizontal, maupun diagonal. 

 

3. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Pembelajaran Bahasa Indonesia dalam Kurikulum 

Merdeka menekankan pada pengembangan kemampuan berbahasa peserta 

didik secara holistik, melalui pendekatan yang lebih fleksibel dan berpusat pada 

peserta didik. Kurikulum ini bertujuan agar siswa tidak hanya menguasai aspek 

kognitif bahasa, tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam berbagai 

konteks kehidupan sehari-hari, serta mengembangkan sikap positif terhadap 

bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan.11 

Menurut Kemendikbud, pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan agar 

peserta didik mampu meningkatkan penguasaan kosakata baru melalui berbagai 

kegiatan berbahasa dan bersastra dengan topik yang beragam, mampu membaca 

dengan fasih dan lancar serta dapat mengembangkan kemampuan berbahasa 

dan berpikir kritis melalui kegiatan literasi, termasuk pemahaman terhadap 

unsur kebahasaan seperti majas.12 

 
10 Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, KBBI VI Daring, diakses pada tanggal 

11 Juli 2025 dari situs: https://kbbi.kemdikbud.go.id/ .  

 11 Nur Dewi Wulandari, dkk, Telaah Kurikulum Mata Pelajaran Bahasa Indonesia di 

Sekolah Dasar. Jurnal Insan Mulia, Vol. 2, No. 1, Juni 2025, h. 20. 
12 Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. Capaian Pembelajaran 

Bahasa Indonesia SD Kurikulum Merdeka. (Jakarta: Kemendikbudristek, 2022), h. 10.  

https://kbbi.kemdikbud.go.id/
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Dengan adanya pelajaran bahasa Indonesia ini dapat meningkatkan 

kemampuan berapresiasi sastra yang baik bagi peserta didik. Secara 

keseluruhan, Kurikulum Merdeka menempatkan pembelajaran Bahasa 

Indonesia sebagai wahana pengembangan kemampuan berbahasa yang utuh, 

tidak hanya menekankan aspek pengetahuan, tetapi juga penerapan bahasa 

dalam situasi nyata. Pendekatan ini mendorong peserta didik untuk aktif 

menggunakan bahasa dalam berbagai aktivitas membaca, menulis, dan 

berbicara, sekaligus memperluas penguasaan kosakata dan pemahaman mereka 

terhadap unsur-unsur kebahasaan, termasuk majas. Melalui kegiatan literasi 

yang variatif dan kontekstual, peserta didik diharapkan mampu berpikir kritis, 

menafsirkan makna, serta menghargai bahasa Indonesia sebagai identitas 

nasional. Dengan demikian, pembelajaran Bahasa Indonesia tidak sekadar 

berfokus pada teori, tetapi diarahkan untuk membentuk kemampuan berbahasa 

yang bermakna, aplikatif, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik di 

kehidupan sehari-hari. 

 

F. Kajian Penelitian Terdahulu 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan permainan 

edukatif seperti bingo memberikan dampak yang positif terhadap proses 

pembelajaran. 

Risma Hanifatur Rosyida, dkk melakukan penelitian berbasis studi literatur 

di Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara dengan menelaah berbagai sumber 

ilmiah terkait penerapan permainan bingo dalam pembelajaran. Hasil kajian 

menunjukkan bahwa permainan bingo memiliki potensi besar dalam menumbuhkan 

rasa percaya diri siswa sekolah dasar, yang ditandai dengan meningkatnya 

keberanian berbicara di depan kelas, keaktifan menjawab pertanyaan, serta 

kemampuan berinteraksi dengan teman sebaya. Kesimpulan dari studi ini 

menguatkan bahwa permainan bingo merupakan metode pembelajaran interaktif 
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yang efektif dalam mendukung pengembangan keterampilan sosial dan emosional 

siswa.13 

Khoirotun Qolbiah Al Muthmainnah, Hermansyah, dan Marleni melakukan 

penelitian di SD Negeri 4 Palembang yang bertujuan untuk mengembangkan 

sebuah media pembelajaran roulette bingo untuk materi puisi dalam pelajaran 

Bahasa Indonesia kelas IV SD. Penelitian ini menggunakan metode reseacrh and 

development dengan model ADDIE dan menghasilkan sebuah produk yang 

divalidasi oleh ahli media dengan skor 97,33% dan oleh ahli materi sebesar 91,67%, 

yang keduanya menunjukkan media termasuk kedalam kategori “sangat layak. 

Hasil uji coba juga menunjukkan media roulette bingo ini praktis digunakan, 

dengan skor 79,44% pada uji coba one to one, 91,50% pada small group, dan 

88,27% pada kelompok besar, serta mendapatkan respon guru sebesar 97,34%. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media roulette bingo saat layak dan praktis 

digunakan sebagai alat bantu pembelajaran untuk membantu memperkuat 

pemahaman siswa.14 

Encep Andriana, Siti Rokmanah, Arista Selly Maharani, dan Patra Aghtiar 

Rakhman dalam penelitiannya yang berjudul Meningkatkan Keterampilan 

Membaca melalui Permainan bingo Kata pada Siswa Kelas 3B SD Negeri 

Pabuaran, menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologis 

untuk menggali pengalaman belajar siswa selama proses penerapan permainan 

bingo. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan bingo kata mampu 

meningkatkan fokus, kelancaran membaca, serta keterlibatan siswa dalam 

memahami makna kata dalam teks bacaan. Data diperoleh melalui observasi kelas 

dan wawancara mendalam dengan guru dan siswa, yang mengungkap bahwa 

aktivitas belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Kesimpulannya, 

permainan bingo kata efektif digunakan sebagai strategi pembelajaran Bahasa 

 
 13 Risma Hanifatur Rosyida, dkk. Menumbuhkan Rasa Percaya Diri Siswa Sekolah Dasar 

Melalui Permainan Bingo yang Menyenangkan dan Interaktif. Pragmatik: Jurnal Rumpun Ilmu 

Bahasa dan Pendidikan, Vol. 3, No. 1, 2025, h. 217-221.  

 14 Khoirotun Qolbiah Al Muthmainnah, Hermansyah dan Marleni. Pengembangan Media 

Pembelajaran Roulette Bingo Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SD. Jurnal Pendidikan 

dan Konseling, Vol. 4, No. 4, 2022, h, 353-358.  
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Indonesia di sekolah dasar, khususnya dalam meningkatkan keterampilan membaca 

pemahaman siswa melalui pendekatan yang aktif dan partisipatif.15 

Berdasarkan beberapa penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan 

berbagai implementasi media permainan bingo dalam konteks pembelajaran 

dengan fokus dan pendekatan yang berbeda-beda dengan penelitian yang akan 

dilakukan. Penelitian yang peneliti lakukan berfokus pada analisis pengalaman 

belajar peserta didik melalui permainan bingo dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia dengan pendekatan kualitatif, sehingga memungkinkan untuk eksplorasi 

mendalam terhadap persepsi dan keterlibatan peserta didik secara langsung dalam 

proses pembelajaran. 

Penelitian ini penting dilakukan karena pengalaman belajar merupakan 

salah satu indikator utama keberhasilan proses pembelajaran yang belum banyak 

dikaji secara komprehensif dalam konteks penggunaan permainan edukatif seperti 

bingo. Hal ini relevan dengan pendekatan pembelajaran abad ke-21 yang 

menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar serta 

pengembangan kemampuan berpikir kritis, kolaboratif, dan komunikatif.

 
 15 Encep Andriana, dkk. Meningkatkan Keterampilan Membaca melalui Permainan 

Bingo Kata pada Siswa Kelas 3B SD Negeri Pabuaran, Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, Vol. 9, No. 

1, 2023, h. 27–28. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Pengalaman Belajar 

1. Pengertian Pengalaman Belajar 

David Allan Kolb dan Edgar Dale merupakan dua tokoh fundamental 

yang merevolusi cara pandang terhadap pengalaman belajar melalui pendekatan 

pragmatis dan sistematis. Edgar Dale meletakkan dasar dengan model Cone of 

Experience (Kerucut Pengalaman) yang mengklasifikasikan efektivitas belajar 

berdasarkan tingkat kekonkretan media, di mana pengalaman langsung 

menempati posisi paling efektif di dasar kerucut. David Allan 

Kolb memperdalam konsep tersebut melalui Experiential Learning 

Theory (1984), yang mentransformasi pengalaman mentah menjadi pengetahuan 

bermakna melalui siklus empat tahap: pengalaman konkret, observasi reflektif, 

konseptualisasi abstrak, dan eksperimen aktif.  

Pembelajaran berbasis pengalaman adalah sebuah pembelajaran yang 

menekankan bagaimana peserta didik mampu mengaitkan pengalaman dan 

pengetahuannya dengan yang akan dipelajari. Dalam pembelajaran berbasis 

pengalaman, peserta didik diorientasikan menjadikan pengalaman sebagai media 

dan sumber belajar. Pembelajaran berbasis pengalaman membuat apa yang 

pelajar ketahui dan alami menjadi saling berkaitan dan realistis sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna.16 

Pengalaman belajar (learning experience) adalah sejumlah sebuah 

aktivitas yang dilakukan memperoleh informasi dan kompetensi baru yang 

hendak dicapai. Ketika mampu berpikir informasi dan kemampuan apa yang 

harus dimiliki oleh peserta didik, maka oleh karena itu kita harus berpikir 

bagaimana pengalaman belajar harus didesain agar tujuan dan kompetensi dapat 

diraih oleh peserta didik sesuai dengan capaian yang diharapkan.17 

 
 16 Jaka Wijaya Kusuma, dkk. Strategi Pembelajaran, (Kota Batam: Yayasan Cendikia 

Mulia Mandiri, 2023), h. 65-66.  

 17 Wina Sanjaya, Perencanaan dan Sistem Desain Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 

2022), h.160. 
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Menurut Wahyudiati, Learning experiences atau pengalaman belajar 

merupakan pengalaman yang diperoleh individu berdasarkan kegiatan 

pemecahan masalah yang dilakukan melalui serangkaian penerapan metode 

ilmiah selama proses pembelajaran.18 Pemecahan masalah yang dimaksudkan 

dapat berupa proses penggalian pengetahuan yang dilakukan melalui beberapa 

rangkaian aktivitas pembelajaran yang dapat menjadi sumber untuk memperoleh 

pengetahuan bagi peserta didik. Hal ini diciptakan untuk memberikan 

pengalaman yang berbeda, dari proses pembelajaran sebelumnya yang sudah 

pernah terjadi. 

Menurut Risma Hanifatur Rosyida, dkk., dalam teori konstruktivisme 

tentang pembelajaran, yang dikemukakan oleh Lev Vygotsky dan Jean Piaget 

memberikan dasar pemikiran yang mendalam terkait pentingnya interaksi sosial 

dan pengalaman langsung dalam proses pembelajaran. Menurut Piaget bahwa 

ilmu pengetahuan anak dibangun melalui pengalaman dengan lingkungannya, 

sedangkan teori pembelajaran Vygotsky yaitu bahwa perkembangan kognitif 

anak dipengaruhi oleh interaksi dengan lingkungannya.19 

Menurut Dendodi dkk., Pengalaman belajar mencakup berbagai aktivitas 

yang memfasilitasi siswa untuk mengembangkan pengetahuan dan kemampuan 

baru sesuai dengan visi pendidikan. Aktivitas ini dapat dilakukan melalui 

beragam strategi dan metode yang disesuaikan oleh guru agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara efektif. Pengalaman belajar yang dirancang 

dengan baik memungkinkan siswa untuk menjadi kreatif dan menguasai 

keterampilan berpikir kritis. Siswa diberi kesempatan untuk mempelajari materi 

pelajaran tidak hanya secara teoritis, tetapi juga untuk mempraktikkannya dalam 

situasi dunia nyata. Hal ini memungkinkan siswa untuk membangun hubungan 

yang lebih kuat dengan topik yang mereka pelajari dan menumbuhkan rasa 

percaya diri mereka dalam menerapkan pengetahuan mereka. Pada jangka yang 

 
 18 Dwi Wahyudiati, Eksplorasi Sikap Ilmiah dan Pengalaman Belajar Calon Guru Kimia 

Berdasarkan Gender, SPIN Jurnal Kimia dan Pendidikan Kimia, Vol. 3i, No. 1, 2021, h. 46. 

 19 Risma Hanifatur Rosyida, dkk,. Menumbuhkan Rasa Percaya Diri Siswa Sekolah 

Dasar Melalui Permainan Bingo yang Menyenangkan dan Interaktif, Pragmatik : Jurnal Rumpun 

Ilmu Bahasa dan Pendidikan, Vol. 3, No. 1, 2025, h. 217. 
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panjang, pengalaman belajar yang kaya dan bermakna ini dapat meningkatkan 

antusiasme siswa terhadap pembelajaran, membuat proses belajar lebih relevan 

dan bermakna bagi kehidupan mereka, yang demikian.20 

Berdasarkan uraian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa pengalaman 

belajar adalah sebuah proses aktif yang melibatkan keterlibatan langsung peserta 

didik didalam proses pembelajaran yang memberikan makna terhadap 

pengetahuan dan pemahaman secara mendalam melalui serangkaian aktivitas 

dalam proses pembelajaran terhadap materi yang dipelajari. Dengan demikian, 

pengalaman belajar menjadi landasan penting dalam menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang dinamis dan transformatif bagi peserta didik. 

 

2. Karakteristik Pengalaman Belajar 

Habib Zainuri, dkk. menyebutkan bahwa pengalaman belajar memiliki 

beberapa karateristik, yaitu sebagai berikut: 

a. Menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan sebelumnya. 

b. Menstimulasi proses berpikir peserta didik. 

c. Menghubungkan dengan konteks nyata dan/atau kehidupan sehari-hari. 

d. Memberikan kebebasan mengeksploratif dan kolaboratif. 

e. Menanamkan nilai-nilai moral dan etika serta nilai positif lainnya. 

f. Mengaitkan pembelajaran dengan pembentukan karakter peserta didik.21 

 

3. Langkah-Langkah Pembelajaran Berbasis Pengalaman 

Adapun tahapan-tahapan pembentukan pengalaman belajar bagi peserta 

didik adalah sebagai berikut. 

1. Tahap Pengalaman Konkrit, guru akan memfasilitasi peserta didik untuk  

terlibat langsung dalam suatu aktivitas dalam sebuah pembelajaran. 

 
 20 Dendodi, dkk., Analisis Peran Pengalaman Belajar dalam Membangun Memori Jangka 

Panjang pada Siswa Tingkat Sekolah Dasar, Jurnal Pengabdian Masyarakat dan Riset Pendidikan, 

Vol. 3, No. 4, Juni 2025, h. 1751. 

 21 Habib Zainuri, dkk., Deep Learning for Educators: Blueprint Kurikulum Masa Depan, 

(Bandung: Yayasan Tri Edukasi Ilmiah, 2025), h. 31.  
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Dalam konteks pendidikan, hal ini dapat berupa permainan, simulasi, 

maupun interaksi sosial dalam pembelajaran. 

2. Tahap Pengalaman Reflektif, guru membantu dan membimbing peserta 

didik dalam melakukan refleksi atau peninjauan terhadap pengalaman 

yang sudah terjadi. Refleksi ini memungkinkan peserta didik untuk 

mengamati dan mengevaluasi pengalaman dari berbagai perspektif, serta 

mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi proses pembentukan 

pengalaman belajar pada peserta didik. Hal ini dapat dilakukan secara 

individu maupun kelompok. 

 

Gambar 2.1 Siklus Pengalaman Belajar 

Sumber: https://educationaltechnology.net/ 

 

3. Tahap Konseptualisasi Abstrak, guru menjelaskan kepada peserta didik 

untuk menciptakan sebuah konsep akan yang sudah diajarkan 

berdasarkan pada pengalaman yang sudah di refleksikan sebelumnya. 

Ditahap ini peserta didik mulai mengembangkan pemahaman konseptual, 

merumuskan ide-ide, atau mengaitkan pengalamann tersebut dengan teori 

yang sudah ada dan dapat diintegrasikan. Proses ini penting untuk 

memperkuat landasan kognitif dalam belajar. 

4. Tahap Implementasi (Eksperimen Aktif), pada tahap ini peserta didik akan 

menerapkan konsep yang telah diperoleh dalam situasi baru. Guru 

membimbing peserta didik menggunakan teori untuk memecahkan 

masalah-masalah dan mengambil sebuah keputusan berdasarkan 

pengalaman yang telah dialami. Peserta didik akan menguji ide 

https://educationaltechnology.net/


18 

 

 

pengetahuannya yang telah dikembangkan dalam kehidupan nyata, 

sehingga proses belajar menjadi siklus yang berulang dan berkelanjutan.22 

Dalam tahapan untuk menciptakan pengalaman belajar yang mendalam 

mulai dari pemaparan tujuan pembelajaran, pengalaman konkret, refleksi observasi, 

konseptualisasi abstrak, hingga implementasi dapat diterapkan secara efektif 

melalui permainan edukatif seperti bingo dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.  

Dalam penelitian ini, guru tidak hanya menyampaikan tujuan secara terbuka 

dan memotivasi peserta didik, tetapi juga memfasilitasi keterlibatan langsung 

melalui permainan yang menyenangkan. Melalui refleksi atas pengalaman bermain, 

peserta didik dapat membangun pemahaman konseptual tentang jenis-jenis majas, 

yang kemudian mereka terapkan dalam konteks baru secara mandiri. Dengan 

demikian, permainan bingo mampu menjadi sarana pembelajaran yang holistik dan 

bermakna, sejalan dengan prinsip pembelajaran berbasis pengalaman. 

 

4. Aspek-aspek Pengalaman Belajar 

Aspek pengalaman belajar dalam Kurikulum Merdeka terbentuk melalui 

beberapa tahap keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran yang 

menekankan pada proses eksplorasi, refleksi, dan pemaknaan terhadap materi ajar 

sesuai dengan minat, kebutuhan, serta tahap perkembangan masing-masing 

individu. Adapun aspek pembentukan pengalaman belajar dalam kurikulum 

merdeka adalah sebagai berikut. 

a. Memahami 

Mengetahui dalam fase awal pembelajaran yang bertujuan membangun 

kesadaran peserta didik terhadap tujuan pembelajaran, mendorong peserta 

didik untuk aktif mengkonstruksi pengetahuan agar peserta didik dapat 

memahami secara mendalam konsep atau materi dari berbagai sumber dan 

konteks. Jenis pengetahuan pada fase ini terdiri dari pengetahuan esensial, 

pengetahuan aplikatif, dan pengetahuan nilai dan karakter. Guru memberikan 

 
 22 Yulia Pramusinta, Kiky Chandra Silvia Anggraini, Pratiwi Viyanti. Model 

Pembelajaran Interaktif Abad 21 Untuk Sekolah Dasar, (Lamongan: Academia Publication, 2025), 

h. 109-111.  
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pengetahuan yang esensial dan diaplikasikan dalam berbagai konteks, dengan 

mengintegrasikan dengan nilai dan karakter.  

Setelah memperoleh pengetahuan, tahap ini mendorong peserta didik 

untuk memahami informasi yang diperolehnya. Dengan pendekatan aktif dan 

konstruktif, peserta didik tidak hanya menerima pengetahuan secara pasif, 

sehingga membentuk fondasi pemahaman yang menjadi dasar untuk 

mengaplikasi pengetahuan dalam situasi kontekstual atau tahapan selanjutnya. 

b. Mengaplikasi 

Mengaplikasi merupakan pengalaman belajar yang menunjukkan 

aktivitas peserta didik dalam mengaplikasikan pengetahuan secara kontekstual. 

Pengetahuan yang diperoleh peserta didik pada tahapan memahami 

diaplikasikan sebagai proses perluasan pengetahuan. Tahapan ini memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk menerapkan pengetahuan baik secara 

individu maupun kolaboratif.  

Pendalaman pengetahuan ini dilakukan dalam bentuk pengalaman 

belajar pemecahan masalah, pengambilan keputusan, dan lain-lain. 

Pengaplikasian pengetahuan ini mengimplementasikan kebiasaan berpikir 

dalam mengaplikasi pengetahuan yang melibatkan penerapan pola pikir yang 

mendukung proses belajar, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan 

secara efektif. Peserta didik melakukan praktik pemecahan masalah/isu yang 

kontekstual dan memberikan pengalaman nyata peserta didik.  

Pendekatan multidisiplin dan interdisiplin antar materi pelajaran 

berperan penting pada tahapan ini. Pada tahap ini, peserta didik membangun 

solusi kreatif dan inovatif dalam pemecahan masalah konkret, yang hasilnya 

dapat berupa produk/ kinerja peserta didik. Keterlibatan peserta didik ini dapat 

memberikan manfaat tidak hanya keterampilan akademik namun juga 

keterampilan hidup sehingga menumbuhkan kepedulian atas perannya sebagai 

bagian dari lingkungan sosial. 

c. Merefleksi 

Merefleksi merupakan proses saat peserta didik mengevaluasi dan 

memaknai proses serta hasil dari tindakan atau praktik nyata yang telah 
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dilakukan. Refleksi ini bertujuan untuk memahami sejauh mana tujuan 

pembelajaran tercapai, serta mengeksplorasi kekuatan, tantangan, dan area yang 

perlu diperbaiki.  

Tahapan refleksi melibatkan regulasi diri sebagai kemampuan individu 

untuk mengelola proses belajarnya secara mandiri, meliputi perencanaan, 

pelaksanaan, pengawasan, dan evaluasi terhadap cara belajar mereka. Regulasi 

diri memungkinkan siswa untuk mengambil tanggung jawab atas pembelajaran 

mereka sendiri, meningkatkan motivasi intrinsik, dan mencapai tujuan belajar 

secara efektif.23 

Berdasarkan uraian aspek pengalaman belajar diatas yang meliputi 

memahami, mengaplikasi, dan merefleksi. Ketiga aspek tersebut tidak hanya 

berfungsi sebagai kerangka konseptual dalam memaknai proses pembelajaran, 

tetapi juga dijadikan sebagai indikator operasional dalam penelitian ini. Aspek 

memahami merepresentasikan kemampuan peserta didik dalam mengenali dan 

menginterpretasikan konsep yang dipelajari, aspek mengaplikasi menunjukkan 

kemampuan peserta didik dalam menerapkan pengetahuan ke dalam situasi 

nyata serta menerapkannya didalam aktivitas pembelajaran berdasarkan yang 

telah diketahui, sedangkan aspek merefleksi menggambarkan kemampuan 

peserta didik dalam mengevaluasi serta memaknai pengalaman belajar yang 

telah dialami.  

Oleh karena itu, ketiga aspek ini dijadikan landasan dalam penyusunan 

kisi-kisi instrumen penelitian, baik pada pedoman wawancara maupun angket 

pengalaman belajar, sehingga data yang diperoleh mampu menggambarkan 

pengalaman belajar peserta didik secara sistematis, komprehensif, dan sesuai 

dengan fokus penelitian. Dengan demikian, rangkaian aspek pengalaman 

belajar dalam proses pembelajaran deep learning pada kurikulum merdeka 

tidak hanya memperkaya pemahaman konseptual peserta didik, tetapi juga 

 
 23 Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah Republik Indonesia, Naskah Akademik 

Pembelajaran Mendalam Menuju Pendidikan Bermutu Untuk Semua, (Jakarta: Pusat Kurikulum 

dan Pembelajaran, 2025), h. 33-34. 
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untuk dapat membentuk kemampuan metakognitif yang dapat memberikan 

serta mendukung pembelajaran bermakna dan berkelanjutan.  

5. Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran Berbasis Pengalaman 

Adapun kelebihan dan kekurangan pembelajaran dengan pengalaman 

adalah sebagai berikut:24 

a. Kelebihan 

1) Meningkatkan sensitivitas sosial dan empati, pembelajaran melalui 

pengalaman mendorong peserta didik untuk berinteraksi, saling 

memahami dan mengembangkan empati dalam konteks kerja 

kelompok. 

2) Memperdalam pemahaman konsep melalui pengalaman langsung, 

dimana konsep diproses bukan hanya secara teoritis tetapi juga 

melalui serangkaian praktik, refleksi, dan penerapan sehingga 

pemahamannya menjadi lebih bermakna. 

3) Meningkatkan partisipasi aktif dan keterampilan abad 21, yang dapat 

mengembangkan keterampilan kolaborasi, komunikasi, 

kepemimpinan, dan kemampuan pemecahan masalah. 

b. Kekurangan 

1) Memerlukan perencanaan dan desain yang matang, agar pengalaman 

yang akan diciptakan terarah dan pembelajaran dapat dievaluasi. 

2) Membutuhkan sumber daya (waktu, alat, fasilitas), pelaksanaan 

pengalaman nyata sering menuntut sarana dan waktu yang lebih 

dibanding metode ceramah. 

3) Ketergantungan pada kompetensi guru, efektivitas sangat bergantung 

pada kemampuan guru memfasilitasi pengalaman, mengelola 

dinamika kelompok, dan memandu refleksi. 

Secara keseluruhan, pembelajaran berbasis pengalaman memiliki 

potensi besar untuk memperkaya proses belajar peserta didik melalui 

 
 24 Susanti, Ismijarti Juni, dan Prof. Richardus Eko Indrajit. Experiential Based Learning: 

Pembelajaran Berbasis Pengalaman. (Yogyakarta: Penerbit Andi, 2022), hal. 49.  
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keterlibatan langsung, interaksi sosial, dan pemaknaan yang lebih mendalam 

terhadap materi ajar. Namun, efektivitasnya sangat dipengaruhi oleh kesiapan 

guru, kesesuaian materi, serta kondisi kelas yang mendukung.  

Experiential learning menawarkan kerangka pembelajaran yang kuat 

untuk mengembangkan kompetensi kognitif dan non-kognitif peserta didik 

melalui keterlibatan langsung dan refleksi terstruktur. Namun, keberhasilan 

implementasinya tidak otomatis; diperlukan desain instruksional yang 

cermat, ketersediaan sumber daya yang memadai, serta kemampuan fasilitasi 

guru yang memadai untuk mengarahkan proses pengalaman menjadi 

pembelajaran bermakna. Dengan perencanaan kontekstual dan evaluasi yang 

sistematik, model ini berpotensi memperkaya kualitas pembelajaran tetapi 

bila diimplementasikan tanpa persiapan, risiko pemborosan waktu dan 

ketidakjelasan tujuan pembelajaran meningkat. 

Oleh karena itu, penerapannya perlu dirancang secara bijaksana dan 

kontekstual, agar kelebihannya dapat dimaksimalkan dan kekurangannya 

dapat diminimalkan. Pendekatan yang tepat akan memungkinkan proses 

pembelajaran tidak hanya berorientasi pada pencapaian pengetahuan, tetapi 

juga pada pengembangan pengalaman belajar yang utuh dan bermakna bagi 

peserta didik. 

 

6. Tujuan dan Manfaat Pengalaman Belajar 

Tujuan utama dari sebuah pengalaman belajar adalah membentuk 

individu yang mampu berpikir kritis, berkomunikasi secara efektif, memecahkan 

masalah, dan belajar sepanjang hayat. Dengan pengalaman belajar yang tepat, 

peserta didik akan memiliki kemampuan beradaptasi, keterampilan sosial, serta 

motivasi intrinsik yang lebih tinggi. 

Manfaat pengalaman belajar meliputi peningkatan partisipasi aktif 

peserta didik, penguatan pemahaman konsep, pengembangan kemampuan 

reflektif, serta peningkatan kemampuan dalam menerapkan pengetahuan secara 

praktis. 
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B. Permainan Bingo dalam Pembelajaran 

1. Pengertian Permainan Bingo 

Bingo adalah permainan yang menggunakan tabel bernomor dengan 

ordo 5x5 cm, dalam permainan ini anak akan berlomba untuk mendapatkan lima 

deret secara horizontal, vertikal maupun diagonal untuk dapat meneriaki 

“bingo” sebagai tanda kemenangan.25  

Permainan bingo merupakan salah satu metode pembelajaran aktif yang 

bertujuan untuk memberi tahu anak banyak hal tentang tingkat pemahaman dan 

ingatan yang akan mendorong anak memahami bahwa belajar dapat 

menyenangkan dan juga memberi mereka teknis revisi untuk digunakan 

dirumah.  

Permainan bingo bertujuan untuk mengetahui sejauh mana peserta didik 

paham terhadap materi pelajaran tentang majas personifikasi dan majas 

metafora yang diberikan oleh guru. Dengan belajar melalui metode permainan 

bingo diharapkan pesera didik mampu mendapatkan nilai serta pemahaman 

yang baik dan dapat menjadi pendorong agar tidak jenuh dalam mengikuti 

proses belajar. Dalam penelitian ini, permainan bingo sudah di modifikasi. 

Permainan ini menggunakan bulatan ber ordo 5x6 yang terdiri atas 29 kolom 

nama jenis majas personifikasi dan metafora dan 1 kolom free. Dengan adanya 

kotak free, peserta didik tidak harus menjawab semua kotak untuk mendapatkan 

kemenangan dalam permainan bingo pada materi majas ini. 

 

2. Manfaat Permainan Bingo 

Permainan edukatif seperti bingo memberikan banyak manfaat dalam 

proses pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan keterlibatan, motivasi, 

dan pemahaman peserta didik terhadap materi. Menurut Suparno, permainan 

bingo termasuk salah satu strategi pembelajaran aktif yang dapat menumbuhkan 

antusiasme belajar serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif 

 

 25 Mella Mimi Safitri dan Serli Marlina, Efektivitas Permainan Bingo dalam 

Menstimulasi Kemampuan Konsep Bilangan Anak, Jurnal Pendidikan Tambusai, Vol 4, No 2, 2020, 

h. 136.  
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peserta didik karena melibatkan interaksi langsung dengan materi pembelajaran 

dalam suasana yang menyenangkan dan kompetitif.26 

Syaiful Bahri Nasution menyatakan bahwa penggunaan permainan 

dalam pembelajaran, termasuk bingo, mampu menciptakan suasana belajar 

yang tidak membosankan, merangsang rasa ingin tahu siswa, serta memberikan 

pengalaman belajar bermakna yang dapat meningkatkan daya ingat siswa 

terhadap materi.27 Proses pembelajaran yang cenderung masih bersifat satu 

arah, belum cukup dalam memberikan ruang pada peserta didik untuk belajar. 

Dengan adanya permainan yang dihubungkan terhadap materi belajar saat di 

dalam kelas, ini dapat membangun keterlibatan aktif peserta didik. Jadi 

pembelajaran yang terjadi di kelas tidak menjadikan peserta didiknya pasif saat 

pembelajaran, melainkan dapat membangun keaktifan pada saat proses belajar.   

Permainan bingo juga sangat relevan diterapkan dalam pembelajaran 

bahasa karena dapat membantu peserta didik mengenali kosakata baru, 

memperkuat pemahaman konsep, dan mengurangi rasa cemas terhadap 

pelajaran melalui metode yang lebih fleksibel dan menyenangkan. Permainan 

bingo juga membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan sosial, seperti 

kerja sama, sportivitas, dan komunikasi, terutama ketika dimainkan dalam 

kelompok.28 Oleh karena itu, bingo dapat menjadi sebuah media yang 

memudahkan peserta didik dalam belajar. Dalam penelitian ini, yaitu dapat 

membantu peserta didik untuk dapat memahami materi majas personifikasi dan 

majas metafora dengan baik, menggunakan permainan bingo yang 

menyenangkan. 

3. Karakteristik Permainan Bingo dalam Konteks Pendidikan 

Adapun karakteristik dari permainan bingo menurut Ahmad Susanto 

adalah sebagai berikut: 

 
 26 Suparno, Strategi Pembelajaran Aktif, Inovatif dan Kreatif, (Jakarta: Bumi Aksara, 

2021), h. 75. 

 27 Syaiful Bahri Djamarah Nasution, Berbagai Pendekatan dalam Proses Belajar 

Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2020), h. 98. 

 28 Wilis Suyadi, Strategi Pembelajaran Anak Usia Dini: Konsep dan Aplikasi, 

(Yogyakarta: Pedagogia, 2020), h. 132.  
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a. Berbasis Partisipatif dan Interaktif 

Permainan bingo dapat mendorong keterlibatan aktif peserta 

didik dalam proses pembelajaran karena sifatnya yang interaktif, 

melibatkan pencocokan informasi dan respon cepat terhadap instruksi 

guru. 

b. Mengandung Unsur Kompetitif 

Permainan bingo dapat menciptakan suasana kompetisi yang 

positif, yang dapat meningkatkan motivasi belajar tanpa menciptakan 

tekanan berlebihan bagi peserta didik. 

c. Mendorong Penguatan Kognitif 

Bingo dirancang untuk melatih daya ingat, pemahaman, dan 

kecepatan berpikir. Ini sangat efektif untuk materi pengenalan konsep, 

seperti kosa kata, definisi, atau jenis majas. 

d. Fleksibel dan Kontekstual 

Format permainan ini dapat disesuaikan dengan berbagai tingkat 

pendidikan dan bidang studi. Guru dapat merancang isi kartu bingo 

sesuai dengan capaian pembelajaran yang ingin dicapai. 

e. Mendorong Kolaborasi Sosial 

Permainan bingo dapat mengembangkan keterampilan sosial 

seperti kerja sama, komunikasi, dan empati antar peserta didik. 

f. Menyediakan Umpan Balik Langsung 

Peserta didik segera dapat mengetahui hasilnya (menang atau 

belum), sehingga mereka dapat merefleksikan sejauh mana 

pemahamannya terhadap materi. 

g. Meningkatkan Fokus dan Konsentrasi 

Karena memerlukan pengamatan teliti terhadap kata/konsep 

yang disebutkan dan mencocokkannya dengan kartu yang dimiliki, 

bingo melatih kemampuan fokus yang penting dalam pembelajaran. 
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h. Menyenangkan dan mengurangi kebosanan 

Suasana menyenangkan dalam permainan ini membantu dalam 

mengatasi kejenuhan dalam proses pembelajaran yang bersifat 

konvensional. 29 

Permainan bingo menciptakan ruang belajar yang kondusif melalui 

suasana kompetisi sehat dan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Interaksi yang terbangun selama permainan memberikan kesempatan bagi 

peserta didik untuk berkomunikasi, bekerja sama, serta membangun 

hubungan interpersonal yang positif. Di sisi lain, pemberian umpan balik 

yang bersifat langsung membuat peserta didik dapat segera menilai sejauh 

mana pemahamannya terhadap materi. Kondisi ini mendorong munculnya 

motivasi intrinsik, meningkatkan konsentrasi, serta membantu mengurangi 

kejenuhan yang kerap muncul pada pembelajaran konvensional. Dengan 

demikian, bingo berperan dalam memperkaya pengalaman belajar peserta 

didik secara holistik. 

 

4. Desain Permainan Bingo 

a. Komponen Visual 

Permainan bingo majas dirancang dengan memperhatikan aspek 

visual yang menarik, sederhana, namun komunikatif bagi peserta didik 

sekolah dasar. Judul “Bingo Majas” ditampilkan secara mencolok di bagian 

atas dengan tipografi yang bersahabat dan mudah dibaca oleh anak-anak. 

Di bagian kiri dan kanan atas terdapat ilustrasi anak yang berpikir dan kaca 

pembesar bertuliskan "Search", sebagai representasi visual dari proses 

berpikir kritis dan pencarian informasi.  

 
 29 Ahmad Susanto, Strategi Pembelajaran Inovatif: Meningkatkan Keterlibatan Peserta 

Didik di Kelas, (Jakarta: Bumi Aksara, 2021), h. 112. 
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Gambar 2.2 Desain Lembar Bingo Majas 

 

Setiap elemen dalam bingo majas menggunakan warna latar 

belakang yang beragam seperti jingga, biru, hijau, ungu, kuning, hijau dan 

orange yang bertujuan untuk menciptakan kontras visual sekaligus 

membangun antusiasme peserta didik. Warna-warna ini membantu 

membedakan setiap kotak secara intuitif dan mencegah rasa jenuh ketika 

permainan berlangsung. Tipografi di dalam lingkaran juga dipilih dengan 

ukuran dan jenis huruf yang mudah dibaca, sehingga memudahkan 

identifikasi jenis majas yang terdapat di dalamnya. 

Kartu bingo majas merupakan salah satu bentuk media edukatif 

yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

gaya bahasa, khususnya majas dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Secara visual, media ini memiliki komponen yang sederhana namun 

efektif. Tata letaknya berbentuk grid atau kisi yang menyerupai format 

kartu pada umumnya, di mana setiap kotak berisi satu kalimat yang 

mengandung kalimat bermajas, seperti personifikasi dan metafora.  
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Gambar 2.3 Desain Kartu Majas 

Pemilihan warna, jenis huruf, dan penyusunan blok kalimat pada 

media aslinya biasanya dirancang dengan mempertimbangkan prinsip 

multimedia learning, yaitu penggunaan elemen visual untuk mendukung 

daya serap informasi30. Grid visual ini juga sejalan dengan teori dual coding 

milik Paivio, yang menyatakan bahwa informasi lebih mudah dipahami dan 

diingat jika disampaikan melalui kombinasi visual dan verbal.31 

Penggunaan kartu bingo yang memadukan teks kalimat bermajas 

dengan representasi visual yang terorganisasi membantu mengaktifkan 

kedua sistem kognitif tersebut secara bersamaan. Aktivasi ganda ini 

menghasilkan jejak memori yang lebih kuat, sehingga peserta didik lebih 

mudah mengingat, mengklasifikasi, dan menafsirkan majas yang dipelajari. 

Dengan demikian, media Bingo bukan hanya alat permainan, tetapi juga 

sebuah perangkat kognitif yang mendukung terbentuknya pemahaman yang 

lebih mendalam dan dapat bertahan lama dalam memori anak. 

 

 30 Richard E. Mayer, Multimedia Learning, (Cambridge: Cambridge University Press, 

2021), h. 34. 

 31 Allan Paivio, Mind and Its Evolution: A Dual Coding Theoretical Approach, (New 

York: Psychology Press, 2014), h. 24.  
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b. Struktur dan Fungsi Edukasi 

Struktur bingo majas terdiri atas matriks 5x6, dengan total 30 kotak 

berbentuk lingkaran, di mana satu kotak ditengah diberi label “FREE” 

sebagai titik bantu bebas. Desain ini merujuk pada format klasik permainan 

bingo, yang dapat disesuaikan untuk berbagai materi pelajaran. Fungsi 

edukatif dari permainan ini sangat menonjol karena mendorong siswa untuk 

berpikir analitis dalam mengidentifikasi jenis majas yang sesuai dari kalimat 

yang diberikan guru. Kehadiran kotak "FREE" mempercepat kemungkinan 

terbentuknya kombinasi pemenang dan menambah keseruan dalam 

bermain.  

Dari sisi fungsi edukatif, kartu bingo majas memberikan kontribusi 

signifikan dalam pengembangan tiga domain pembelajaran, yakni kognitif, 

afektif, dan psikomotorik. Dalam domain kognitif, media ini melatih siswa 

dalam menganalisis dan mengevaluasi jenis majas dalam teks, sesuai 

dengan level berpikir tingkat tinggi dalam taksonomi Bloom revisi. 

Sementara dalam domain afektif, permainan ini menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan meningkatkan minat peserta didik 

terhadap materi, sesuai dengan prinsip joyful learning yang ditekankan 

dalam Kurikulum Merdeka32.  

Dari sisi psikomotorik, penggunaan kartu bingo yang menuntut 

interaksi tangan dan respons cepat melibatkan koordinasi gerak yang 

mendukung pembelajaran aktif. Selain itu, aspek kolaboratif juga muncul 

ketika permainan dilakukan secara kelompok, yang turut mengembangkan 

keterampilan sosial dan komunikasi antar peserta didik. 

c. Keunggulan 

Permainan bingo majas memiliki berbagai keunggulan dari sisi 

pedagogis maupun psikologis. Dari segi pedagogis, permainan ini efektif 

dalam meningkatkan engagement dan partisipasi aktif siswa dalam 

 
 32 Kemendikbudristek, Panduan Pembelajaran Kurikulum Merdeka (Jakarta: 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi, 2022), h. 19.  
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pembelajaran. Bentuknya yang berbasis permainan mendorong antusiasme 

dan menghindarkan kejenuhan yang sering muncul pada model 

pembelajaran konvensional. Anak-anak lebih termotivasi untuk belajar 

karena merasa terlibat secara langsung dalam prosesnya. 

Sementara dari sisi psikologis, permainan ini mendorong 

pengembangan kemampuan berpikir kritis dan analitis. Siswa dilatih untuk 

mencermati kalimat, mengevaluasi ciri-ciri gaya bahasa, dan membuat 

keputusan yang tepat mengenai klasifikasi majas. Permainan ini juga dapat 

memperkuat kerja sama, komunikasi, dan rasa percaya diri siswa, terutama 

jika dilakukan dalam format kelompok. Hal ini sejalan dengan prinsip 

pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pada kolaborasi, komunikasi, 

kreativitas, dan berpikir kritis (4C skills). 

 

5. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Bingo 

Sebagaimana permainan edukatif lainnya dalam pendidikan berikut 

adalah kelebihan dan kekurangan dari permainan bingo menurut Nurul Hidayati 

yaitu sebagai berikut: 

a. Kelebihan Permainan Bingo  

1) Meningkatkan minat belajar peserta didik secara alami. 

2) Mempermudah pemahaman konsep terhadap materi. 

3) Mengemabangkan keterampilan berpikir melalui proses pencocokan 

kata atau konsep. 

4) Mendorong kolaborasi dan interaksi sosial peserta didik dalam 

berkomunikasi dan kerja sama. 

5) Dapat memberikan umpan balik langsung terhadap pemahaman 

peserta didik. 

b. Kekurangan 

1) Kurang efektif jika diterapkan pada materi konseptual tinggi yang 

memerlukan analisis mendalam. 

2) Butuh waktu dan persiapan yang kompleks untuk merancang kartu 

bingo. 
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3) Berpotensi menjadi sekadar hiburan yang dapat menghilangkan sisi 

nilai edukatifnya. 

4) Resiko ketidakseimbangan partisipasi terhadap peserta didik didik 

yang lebih aktif cenderung mendominasi, sementara yang kurang 

lebih pasif. 

5) Memiliki keterbatasan dalam mencerminkan penilaian otentik yang 

dapat mencerminkan kedalaman pemahaman peserta didik, karena 

lebih menilai kecepatan dan ketepatan mencocokkan informasi.33 

 

C. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Dalam kurikulum merdeka, jenis majas tidak diajarkan secara luas karena 

menyesuaikan dengan tahap perkembangan operasional konkret peserta didik. 

Adapun dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang menjadi fokus penulis dalam 

penelitian ini adalah terkait materi  majas, yang terbagi menjadi dua jenis untuk 

jenjang kelas IV Sekolah Dasar, yaitu majas personifikasi dan majas metafora. 

1. Pengertian Majas 

Majas dipahami adalah sebuah gaya bahasa yang menggunakan bentuk 

kiasan untuk memberi efek keindahan, memperkuat pesan, atau menambah kesan 

imajinatif pada sebuah karya sastra.34 Karya sastra disini dapat sebuah teks, kalimat, 

puisi, dan sebagainya. Majas berfungsi untuk memberi kesan dan menghadirkan 

imajinasi, sehingga suatu gagasan atau pesan dapat menjadi lebih hidup, memiliki 

makna mendalam, serta membangun ciri khas dalam sebuah karya sastra. 

2. Jenis-Jenis Majas 

a. Majas Personifikasi 

Majas personifikasi adalah gaya bahasa yang menggambarkan benda 

mati atau makhluk non-manusia seolah-olah memiliki sifat, pikiran, atau 

tindakan seperti manusia.35 Majas personifikasi dapat memberikan kehidupan 

 
 33 Nurul Hidayati, Desain Pembelajaran Kreatif di Sekolah Dasar, (Yogyakarta: 

Deepublish, 2023) h. 80. 

 34 Henry Guntur Tarigan, Pengajaran Gaya Bahasa (Bandung: Angkasa, 2021), h. 17. 

 35 Henry Guntur Tarigan, Pengajaran Gaya Bahasa, ……..., h. 22-23. 



32 

 

 

pada sebuah objek tak hidup, seolah objek tersebut bisa melakukan sesuatu 

layaknya manusia, seperti benda yang "menatap," "berbisik," atau "menari".  

Adapun ciri-ciri majas personifikasi, yaitu: 

1) Memberikan sifat manusia pada objek selain manusia (benda mati, 

tumbuhan, hewan). 

2) Menggunakan imajinasi untuk mendeskripsikan suatu keadaan secara 

lebih hidup. 

3) Melibatkan panca indra untuk menciptakan gambaran yang lebih dekat 

dan nyata. 

Contoh kalimat majas personifikasi adalah sebagai berikut: 

1) Jam weker di kamarku rutin bernyanyi di pagi hari. 

2) Angin berbisik lembut di telingaku. 

3) Laut yang biru seakan menatap diriku dalam keheningan. 

4) Padi menunduk seraya mengucapkan selamat pagi padaku. 

b. Majas Metafora 

Majas metafora adalah gaya bahasa yang membandingkan dua hal 

berbeda tanpa menggunakan kata pembanding seperti "seperti" atau "bagai", 

sehingga maknanya tersirat dan lebih mendalam.36 Contohnya adalah "tikus 

kantor" yang merujuk pada koruptor, atau "naik daun" yang berarti 

terkenal. Adapun ciri-ciri majas metafora, yaitu: 

1) Digunakan untuk membandingkan antara dua hal. 

2) Sesuatu yamg dibandingkan dapat berupa sifat, bentuk fisik, kondisi, 

maupun aktivitas. 

3) Tidak menggunakan kata hubung. 

4) Diungkapkan secara langsung tanpa kata-kata (seperti, bagaikan, bak, 

atau laksana). 

5) Menggunakan frasa atau ungkapan yang memiliki makna kiasan. 

Contoh kalimat majas metafora 

 
 36 Henry Guntur Tarigan, Pengajaran Gaya Bahasa ………., h. 24-25.  

 



33 

 

 

1) Dimas adalah singa panggung saat tampil di depan kelas. 

2) Laras adalah kembang desa. 

3) Anto adalah mesin hitung dalam pelajaran matematika. 

4) Hatinya adalah kaca bening yang selalu jujur pada siapa saja. 

5) Adik kecil itu adalah cahaya rumah yang membuat semua orang 

tersenyum dengan bahagia. 

3. Fungsi Majas 

Adapun fungsi materi majas ini diajarkan dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia di Kelas IV adalah untuk: 

a. Mengembangkan kemampuan literasi makna, peserta didik dapat belajar 

dalam membedakan makna literal dan kiasan dalam suatu teks. 

b. Meningkatkan daya imajinasi dan apresiasi teks fiksi, termasuk cerpen, 

puisi anak, dan cerita bergambar. 

c. Melatih kemampuan mengekpresikan gagasan, melalui kalimat kreatif 

saat menulis narasi. 

d. Mendukung kemampuan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS), 

terutama dalam membuat interpretasi dan inferensi terhadap bahasa 

kiasan.
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Adapun jenis dalam penelitian ini adalah penelitian kualitatif deskriptif 

sesuai dengan masalah yang telah diuraikan. Penelitian kualitatif deskriptif 

merupakan sebuah penelitian yang dilakukan untuk menggambarkan suatu 

objek penelitian dalam keadaan yang sebenarnya.37 Penelitian ini bertujuan 

untuk menggali fakta secara mendalam yang kemudian dideskripsikan dengan 

berpedoman  pada butir-butir pertanyaan dalam instrumen wawancara, serta 

hasil dari analisis lembar angket yang ditemukan di lapangan.  

Penelitian akan menghasilkan sebuah kesimpulan yang lengkap dan 

akurat yang disajikan melalui narasi berupa kata-kata atau kalimat. Dengan 

adanya penelitian ini diharapkan dapat memperoleh pemahaman dan penafsiran 

yang mendalam mengenai proses pengalaman belajar peserta didik 

menggunakan permainan bingo dalam materi majas. 

 

B. Lokasi Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di Sekolah Dasar Tahfidzhul Qur’an (SDTQ) 

Nurun Nabi Banda Aceh yang beralamat di Jl. Teuku Iskandar KM 2, No. 15 

Lambhuk, Kecamatan Ulee Kareng, Kota Banda Aceh. Pemilihan lokasi ini 

didasarkan pada karakteristik SDTQ Nurun Nabi sebagai lembaga pendidikan 

dasar yang mengintegrasikan program Tahfiz Al-Qur’an dengan kurikulum 

pendidikan nasional, serta menekankan nilai-nilai keislaman dalam proses 

pembelajarannya. 

 

 
37 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif Untuk Penelitian yang Bersifat Eksploratif 

Enterpretif, Interaktif, dan Konstruktif, (Yogyakarta: Alfabeta, 2022), h. 167. 
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C. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah orang, kelompok, atau sebuah objek yang 

menjadi fokus utama dalam sebuah penelitian, yang memiliki karateristik 

tertentu untuk dapat menjawab pertanyaan karena dirinya adalah informan 

utama dalam sebuah penelitian. Populasi didefinisikan sebagai keseluruhan 

individu dalam penelitian yang meliputi objek dan subjek dengan ciri-ciri dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti sebagai sasaran penelitian. 

Sedangkan, sampel adalah sebagian dari populasi yang diambil dengan teknik 

tertentu dan digunakan untuk mewakili keseluruhan populasi dalam 

penelitian.38  

Dalam penelitian ini, populasinya adalah seluruh peserta didik kelas IV 

SDTQ Nurun Nabi pada tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah 59 orang, 

terdiri dari 2 kelas, yaitu Kelas IV-Sa’ad bin Abi Waqash dan Kelas IV-Anas bin 

Malik. 

 Sampel yang diambil adalah kelas IV Sa’ad bin Abi Waqash yang 

dilakukan secara purposive sampling dengan jumlah peserta didik 29 orang. 

Purposive sampling, adalah teknik pengambilan sampel sumber tertentu, 

dimana sampel yang dipilih berdasarkan pada kriteria dan pertimbangan yang 

relevan bahwa subjek tersebut sesuai dengan tujuan penelitian. 39 

Selain itu, peserta didik yang ada di kelas Sa’ad bin Abi Waqash ini di 

pilih karena mereka jauh lebih tenang dan mudah untuk mengarahkannya. 

Adanya komunikasi yang telah terjalin dengan guru kelas IV Sa’ad bin Abi 

Waqash menjadi faktor pendukung dalam mempermudah proses koordinasi, 

perizinan, serta pelaksanaan penelitian sesuai dengan prosedur yang telah 

ditetapkan. 

 
 38 Nur Fadilah Amin, Sabaruddin Garancang, dan Kamaluddin Abunawas, Konsep 

Umum Populasi dan Sampel dalam Penelitian, Jurnal Kajian Islam Kontemporer, Vol. 14, No. 1, 

Juni 2023, h. 5-6. 

 39 Rifa’i Abubakar, Pengantar Metodologi Penelitian, (Yogyakarta, Suka-Press UIN 

Sunan Kalijaga, 2021), h. 65. 
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D. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah sebuah alat ukur atau perangkat yang 

digunakan untuk mengumpulkan data dalam sebuah penelitian.40 Instrumen 

dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri sebagai instrumen utama, pedoman 

wawancara, dan angket. Selain itu, peneliti juga memerlukan perekam suara, 

kamera, buku, pulpen, dan lembar instrumen-instrumen terkait yang digunakan 

dalam penelitian. Hal ini bertujuan untuk mencatat serta membuktikan bahwa 

hasil temuan yang ditemukan selama proses penelitian benar-benar valid.  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk pedoman 

wawancara dan angket pengalaman belajar dirumuskan berdasarkan pada 

pengalaman belajar peserta didik yang meliputi aspek memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Ketiga aspek tersebut dijadikan sebagai dasar 

dalam merumuskan indikator instrumen agar setiap butir pertanyaan yang 

disusun mampu merepresentasikan pengalaman belajar peserta didik secara 

utuh. Dengan demikian, instrumen yang digunakan tidak hanya berfungsi 

sebagai alat pengumpul data, tetapi juga sebagai perangkat analisis yang selaras 

dengan kerangka teori yang telah diuraikan pada landasan teori. Kisi-kisi 

instrumen dirancang untuk memastikan keterkaitan antara tujuan penelitian, 

rumusan masalah, serta indikator pengalaman belajar yang menjadi fokus 

kajian. Ketiga aspek tersebut dijadikan sebagai indikator dasar sebagai 

operasional dalam penyusunan kisi-kisi pedoman wawancara dan angket 

pengalaman belajar. Dengan ini, maka apa yang digali pada penelitian berikut 

sesuai dengan aspek yang saling koheren satu sama lain. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan suatu cara yang digunakan untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan. Tujuannya adalah untuk memperoleh 

data yang mendalam, holistik, dan kontekstual mengenai pengalaman belajar 

peserta didik dengan permainan bingo dalam materi majas dalam mapel Bahasa 

 
 40 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif …… h. 75.  
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Indonesia. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Wawancara 

Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 

proses tanya jawab secara langsung antara peneliti dan informan untuk 

menggali informasi, pandangan, maupun pengalaman subjek mengenai 

fenomena yang diteliti.41 Jumlah informan dalam penelitian kualitatif tidak 

ditentukan sejak awal melainkan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian 

dan tingkat kejenuhan data.42 Jenis wawancara dilakukan peneliti adalah 

wawancara semi terstruktur. Wawancara semi  merupakan wawancara yang 

dilakukan dengan menggunakan pedoman pertanyaan, namun peneliti tetap 

memiliki keleluasaan untuk mengembangkan pertanyaan sesuai dengan 

situasi dan jawaban informan guna memperoleh data yang mendalam.43  

Subjek yang dipilih dalam wawancara relatif lebih sedikit, tetapi dipilih 

secara purposive yakni subjek yang paling memahami dan mengalaminya 

langsung fenomena yang diteliti, serta pengumpulan data mencapai 

kejenuhan data. Oleh karena itu, peneliti dapat menentukan jumlah 

informan sesuai dengan kebutuhan penelitian selama data yang diperoleh 

telah mencapai kecukupan informasi yang dibutuhkan oleh peneliti.44  

Wawancara digunakan untuk menggali perspektif peserta didik serta 

untuk dapat menjawab rumusan masalah kedua bagaimana pembentukan 

aspek pengalaman belajar peserta didik dengan menggunakan permainan 

bingo dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Fungsinya digunakan untuk 

mengetahui sejauh mana bingo ini dapat pengalaman belajar peserta didik 

dalam materi majas ditinjau dari segi aspek kognitif, afektif, dan 

 
 41 Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan: Jenis, Metode, dan Prosedur (Jakarta: Kencana, 

2020), h. 109. 

 42 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik Edisi Revisi, 

(Jakarta: Rineka Cipta, 2019), h. 190. 

 43 Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2021), h, 186. 

 44 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik Edisi Revisi, 

(Jakarta: Rineka Cipta, 2019), h. 183. 
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psikomotorik. Wawancara yang sama digunakan untuk menjawab rumusan 

masalah ketiga terkait bagaimana permainan bingo dalam memfasilitasi 

pemahaman peserta didik pada materi majas. Adapun pertanyaan yang 

diajukan sesuai pedoman wawancara dengan berpanduan pada indikator 

yang telah ditetapkan. (Terlampir) 

Adapun jumlah informan dalam wawancara penelitian ini adalah 

lima orang peserta didik, dengan tiga peserta didik laki-laki dan dua peserta 

didik perempuan. Peserta didik dipilih karena dapat mewakili keberagaman 

sampel yang ada di kelas IV Sa’ad bin Abi Waqash. Wawancara yang 

dilakukan adalah untuk menggali pandangan peserta didik terkait 

pengalaman belajar yang dialami menggunakan permainan bingo dalam 

materi majas personifikasi dan majas metafora. 

2. Angket 

Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberikan sejumlah pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk memperoleh informasi yang berkaitan 

dengan objek penelitian.45 Jenis angket yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah angket tertutup, yaitu angket yang telah disediakan pilihan jawaban 

sehingga responden tinggal memilih jawaban sesuai dengan pengalaman 

yang dirasakan. 

Angket digunakan sebagai instrumen untuk dapat menjawab 

rumusan masalah satu yaitu bagaimana pengalaman belajar peserta didik 

dalam mengikuti permainan bingo pada materi majas dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia. Hal ini untuk memperoleh pandangan mengenai 

pengalaman belajar peserta didik selama belajar majas menggunakan 

permainan bingo, meliputi aspek kesenangan belajar, kesulitan, interaksi 

sosial, keterlibatan aktif, serta pemahaman peserta didik terhadap materi 

majas personifikasi dan metafora. 

 
 45 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik Edisi Revisi, 

(Jakarta: Rineka Cipta, 2019), h. 196.  
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Angket disusun dengan menggunakan bahasa yang sederhana, 

singkat, dan mudah dipahami peserta didik kelas IV Sekolah Dasar, serta 

disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif peserta didik. 

Pernyataan dalam angket disajikan dalam bentuk kalimat positif agar 

memudahkan peserta didik dalam memberikan respons. Skala yang 

digunakan dalam angket ini adalah bentuk skala tertutup, dimana 

pertanyaan dirumuskan dalam sebuah daftar pernyataan positif dengan 

memuat empat pilihan jawaban, yaitu sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan 

sangat tidak setuju.46 Peserta didik diminta untuk memberi tanda centang 

pada pilihan jawaban yang paling sesuai dengan pengalaman belajar yang 

mereka alami ketika mengikuti pembelajaran materi majas menggunakan 

permainan bingo.  

    

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

deskriptif. Berdasarkan analisis deskriptif data yang diperoleh berupa kata-kata 

atau kalimat yang dipisah menurut kategorinya kemudian dianalisis untuk 

mendapatkan gambaran mengenai fakta yang ada atau untuk memperoleh 

kesimpulan. 

Miles and Huberman mengemukakan bahwa aktivitas dalam 

menganalisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara 

terus-menerus sampai tuntas, sehingga datanya jenuh. Adapun langkah-langkah 

dalam analisis data tersebut adalah sebagai berikut. 

1. Reduksi Data 

Reduksi dalam hal ini adalah sebuah proses merangkum, 

memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, 

dicari tema dan polanya serta membuang hal yang tidak perlu sehingga 

dapat ditarik kesimpulan. Data yang telah direduksi akan dapat 

 
 46 Rifa’i Abubakar, Pengantar Metodologi Penelitian, (Yogyakarta: Suka-Press UIN 

Sunan Kalijaga, 2021), h. 101. 
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memberikan gambaran yang lebih jelas dan mempermudah peneliti 

dalam mendalami data yang telah ditemukan. 

 

Gambar 3.1 Teknik Analisis Data Miles dan Huberman  

Sumber: https://dqlab.id/ 

 

2. Penyajian Data 

Data penelitian kualitatif yang direduksi akan disajikan dalam 

bentuk uraian singkat, bagan, dan hubungan antar kategori. Menyajikan 

data dalam penelitian kualitatif adalah dengan teks yang bersifat naratif. 

Penyajian data harus mengacu pada rumusan masalah yang dijadikan 

sebagai pernyataan penelitian, sehingga yang tersaji dalam deskripsi 

hasil penelitian adalah mengenai kondisi yang menjelaskan dan 

menunjukkan pada permasalahan yang diteliti. 

 

3. Penarikan Kesimpulan 

Kesimpulan dalam penelitian kualitatif adalah merupakan 

temuan baru yang sebelumnya belum pernah ada. Temuan dapat berupa 

deskripsi atau gambaran suatu objek yang sebelumnya masih remang-

remang, sehingga setelah diteliti dapat menjadi jelas, dapat berupa 

hubungan kausal, interaktif, hipotesis atau teori. Kesimpulan yang 

ditarik merupakan sebuah jawaban dari permasalahan yang ada. 

https://dqlab.id/
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Data Penelitian 

Data dalam penelitian diperoleh melalui dua teknik pengumpulan data, 

yaitu wawancara dan angket. Wawancara digunakan untuk menggali bagaimana 

permainan bingo dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna pada 

peserta didik. Fokus dari wawancara ini adalah untuk menggali secara mendalam 

pengalaman belajar peserta didik pada materi majas yang telah dialami dengan 

permainan bingo, ini meliputi persepsi kemudahan dalam memahami materi, 

kesenangan belajar, pemahaman konsep majas, daya ingat terhadap contoh, 

kesulitan yang dialami, serta ketertarikan terhadap aktivitas permainan bingo. 

Sementara, angket digunakan untuk memperoleh gambaran tambahan 

terkait pengalaman belajar secara menyeluruh pada peserta didik sesuai dengan 

pengalaman yang dirasakan ketika bermain bingo pada materi majas personifikasi 

dan metafora. Hasil dari analisis angket yang diberikan pada peserta didik akan 

mendeskripsikan bagaimana hasil angket itu terhadap pengalaman belajar yang 

dirasakan peserta didik dalam belajar materi majas menggunakan permainan Bingo. 

B. Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil wawancara yang penulis lakukan dengan lima orang 

peserta didik terkait pengalaman belajar melalui permainan bingo dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi majas dapat di jelaskan sebagai 

berikut: 

1. Pengalaman Belajar Peserta Didik dengan Bingo 

Berdasarkan hasil wawancara peserta didik menyatakan bahwa 

permainan bingo membantu mereka dalam memahami materi majas 

personifikasi dan metafora. Maka dari itu, berikut hasil kutipan wawancara 

dengan beberapa informan terkait bagaimana pengalaman belajar majas dengan 

menggunakan permainan bingo.  
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Berdasarkan wawancara dengan informan MSR ia mengatakan 

bahwa: 

“Belajar materi majas menjadi lebih mudah dan seru karena menggunakan 

permainan bingo, sehingga tidak terasa membosankan ustazah. Syahril suka 

pada bagian yang mencocokkan kartunya, karena dapat membantu dalam 

mengidentifikasi serta memahami perbedaan kedua jenis majas itu. Secara 

bersamaan.”47 

 

Berdasarkan pada hasil wawancara diatas, menunjukkan bahwa 

informan mengatakan belajar materi majas menggunakan permainan lebih 

membantu pemahaman serta tidak membuat cepat bosan. Informan juga 

mengatakan bahwa, unsur yang menjadi kesukaannya adalah ketika 

mencocokkan kartu, karena dalam proses ini peserta didik dituntut untuk dapat 

berpikir kritis dalam memahami kalimat yang ada dalam kartu. 

Hal ini didukung dengan apa yang disampaikan oleh informan MFM, 

yang mengatakan: 

“Permainan bingo sangat membantu dalam membedakan jenis majas dan 

memudahkan pemahaman karena dilakukan secara praktik langsung, jadi 

bukan hanya mendengarkan penjelasan dari guru saja lalu dilanjutkan menulis. 

Jadi pembelajaran di kelas terasa tidak membosankan ustazah.”48 

 

Informan mengatakan bahwa dengan bingo dapat membuatnya 

menjadi lebih mengerti dalam membedakan jenis majas metafora dan 

personifikasi karena dilaksanakan melalui serangkaian aktivitas dalam 

pembelajaran. Proses pembelajaran yang terjadi juga lebih berpusat pada 

peserta didik, sehingga peserta didik menunjukkan kejenuhan dalam belajar.  

Sebagaimana dengan MFM, HS juga berpendapat hal yang sama 

bahwa: 

“Belajar dengan bingo, lebih seru begitu karena dapat belajar lebih banyak 

dari majas personifikasi dan majas metafora. Maksudnya, kami lebih tahu 

banyak ustazah kalimat majas dalam berbagai hal.” 49 

 

 

 
 47 Wawancara dengan MSR pada tanggal 15 Januari 2026. 

 48 Wawancara dengan MFM pada tanggal 15 Januari 2026. 

 49 Wawancara dengan HS pada tanggal 15 Januari 2026. 
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Sementara itu, MZ mengatakan bahwa: 

“Belajar dengan bingo lebih seru, karena ada kerja kelompoknya gitulah,”50 

Informan ini memiliki pandangan dengan bermain bingo, membuat 

proses pembelajaran menjadi lebih seru, karena ada kegiatan berkelompok. 

Pernyataan di atas didukung dengan apa yang dipaparkan oleh 

informan YA bahwa: 

“Permainan bingo membantu memahami materi majas yang sulit, dan ketika 

bermain rasanya sangat seru. Bagian menarik, di saat ustazah membacakan 

kartu majas, lalu kami harus memikirkan dan diskusi sama teman dalam 

kelompok terlebih dahulu untuk menentukannya masuk ke dalam jenis apa. 

Setelahnya, kami baru bisa menggaris lembar bingo nya, sesuai dengan jenis 

kartu yang dibacakan oleh ustazah.”51 

 

Kutipan wawancara ini merefleksikan bahwa permainan bingo dapat 

memberikan kemudahan dalam membentuk pemahaman pada materi majas 

bagi peserta didik, yang awalnya mengganggap ini materi yang sulit. Namun, 

ketika sudah bermain bingo, materi majas ini sudah tidak terasa sulit. Menurut 

informan bagian yang membuat menarik adalah saat dibacakan kartu majas, dan 

peserta didik akan berpikir serta diskusi untuk menentukan jenis majasnya. 

Berdasarkan hasil wawancara diatas terkait pengalaman yang peserta 

didik alami ini menunjukkan bahwa permainan bingo mampu menciptakan 

suasana belajar yang aktif, meningkatkan keterlibatan emosional peserta didik, 

serta memunculkan motivasi dalam diri untuk belajar. Proses pembelajaran 

yang terjadi menunjukkan bahwa adanya peningkatan keterlibatan aktif peserta 

didik dari yang sebelumnya cenderung pasif. Hal ini menunjukkan bahwa untuk 

dapat membangun rasa keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran dapat 

dibuatkan sebuah aktivitas yang dapat melibatkan peserta didik secara langsung 

dalam prosesnya, misalnya seperti dalam penelitian ini yaitu dengan bingo, 

yang menjadikan peserta didik tidak cenderung pasif saat proses belajar 

mengajar berlangsung di kelas. Dengan adanya aktivitas baru yang belum 

 
 50 Wawancara dengan MZ pada tanggal 15 Januari 2026. 

 51 Wawancara dengan YA pada tanggal 15 Januari 2026. 
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pernah ada, dapat membangun keterlibatan emosional yang dalam bagi peserta 

didik. Selain itu, permainan bingo ini dapat membangun motivasi belajar yang 

besar dalam diri peserta didik. Motivasi ini berfungsi sebagai acuan untuk dapat 

meningkatkan pemahaman bagi peserta didik dari pengetahuan sebelumnya, 

kepada pengetahuan baru sesuai dengan pengalaman baru yang telah 

didapatkannya selama proses pembelajaran. Dengan demikian, maka permainan 

bingo tidak hanya berdampak pada aspek kognitif, tapi juga berimplikasi 

kepada perkembangan aspek afektif peserta didik. 

 

2. Pembentukan Aspek Pengalaman Belajar Peserta Didik Melalui 

Permainan Bingo 

Berdasarkan hasil wawancara, peserta didik menyatakan bahwa 

permainan bingo mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

serta meningkatkan keterlibatan dan kerja sama dalam kelompok. Hal tersebut 

sebagaimana yang disampaikan oleh informan berikut.  

HS menjelaskan ketertarikan yang dialaminya pada permainan bingo 

ini sebagai berikut: 

“Senang ketika harus menggaris lembar bingo majas dan berteriak bingo jika 

sudah dapat menarik garis lurus baik secara vertikal, horizontal, maupun 

diagonal yang jadi tanda kemenangan. Ini dapat memicu kami secara 

berkelompok untuk menandai dengan benar dalam menentukan jenis majas 

sesuai kartu yang dibacakan ustazah saat bermain.”52 

 

Hasil wawancara mengindikasikan bahwa mekanisme permainan 

bingo, seperti menggaris kartu dan berteriak “bingo” saat memperoleh pola 

kemenangan, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan kompetitif 

secara positif. Kondisi tersebut memicu peserta didik untuk dapat bekerja sama 

dalam kelompok dan lebih fokus dalam mengidentifikasi jenis majas yang tepat 

berdasarkan kartu yang dibacakan guru. Dengan demikian, aktivitas permainan 

tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga melatih ketelitian dan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep majas. 

 
 52 Wawancara dengan HS pada tanggal 15 Januari 2026. 
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Hal ini juga sesuai apa yang dinyatakan oleh informan MSR bahwa 

dengan permainan bingo: 

“Belajar majas menjadi lebih menyenangkan dibandingkan pembelajaran 

biasa karena adanya permainan bingo. Selain itu kan ustazah, karena mainnya 

berkelompok dengan teman-teman. Jadi itu serunya ustazah.”53 

 

Pernyataan peserta didik menunjukkan bahwa pembelajaran majas 

menggunakan permainan bingo dirasakan lebih menyenangkan dibandingkan 

pembelajaran biasa. Kesenangan tersebut muncul karena aktivitas belajar 

dilakukan secara berkelompok, sehingga tercipta suasana kebersamaan dan 

interaksi sosial yang meningkatkan minat belajar peserta didik. Sementara itu, 

informan MZ menyatakan hal yang menarik dari bingo majas ini adalah: 

“Permainan bingo seru, karena ada kerja kelompoknya makanya jadi 

seru begitu saja. Selain itu, karena di kerjakan bersama teman-teman secara 

bersama dalam kelompok jadinya seru juga ustazah.”54 

 

Hasil wawancara mengindikasikan bahwa aktivitas pembelajaran 

melalui permainan bingo menjadi menarik karena dilaksanakan dalam bentuk 

kerja kelompok. Kebersamaan dalam mengerjakan tugas bersama teman-teman 

menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dan menyenangkan bagi peserta 

didik. 

Sejalan dengan pernyataan informan sebelumnya, MFM menyatakan 

bahwa: 

“Hal paling menarik dari permainan bingo adalah saat harus menyesuaikan 

kartu yang diberitahu oleh guru dengan jenis majas pada lembar bingo majas 

yang harus diberikan tanda. Contoh yang mudah di ingat itu misalnya: Langit 

adalah canvas tempat burung melukis. Itu lebih mudah di pahami. Begitu 

ustazah.”55 

 

Hasil wawancara mengindikasikan bahwa aktivitas mencocokkan 

kartu dengan kalimat yang diberikan guru menjadi faktor utama yang 

meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam pembelajaran majas. 

Penggunaan contoh kalimat, seperti “Langit adalah kanvas tempat burung 

 
 53 Wawancara dengan MSR pada tanggal 15 Januari 2026. 

 54 Wawancara dengan MZ pada tanggal 15 Januari 2026. 

 55 Wawancara dengan MFM pada tanggal 15 Januari 2026. 



46 

 

 

melukis”, mempermudah peserta didik dalam memahami makna majas karena 

bersifat konkret dan kontekstual. 

Berdasarkan hasil wawancara diatas, dapat disimpulkan bahwa 

permainan bingo membentuk tiga aspek pengalaman belajar, yaitu: memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Pada tahapan memahami peserta didik 

menyadari apa tujuan permainan bingo itu digunakan untuk dapat membantu 

dalam memahami dan memudahkan peserta didik dalam belajar materi majas 

personifikasi dan metafora.   

Di tahap mengaplikasi peserta didik mencoba berpikir dengan baik, 

dan dalam prosesnya mulai terjadi pemecahan masalah yaitu ketika peserta 

didik harus mampu menentukan jenis kalimat pada kartu yang dibacakan oleh 

guru termasuk dalam jenis majas apa, lalu peserta didik harus menandainya 

pada lembar bingo majas dengan memberinya garis. Penentuan pemenangnya 

adalah ketika peserta didik dapat menarik satu garis lurus baik secara vertikal, 

horizontal, maupun diagonal lalu meneriakkan kata “bingo” sebagai tanda 

kemenangannya dalam permainan.  

Terakhir pada bagian merefleksi, peserta didik akan meregulasi proses 

pembelajaran yang dialaminya ketika bermain bingo dari seluruh tahapan secara 

mandiri. Refleksi ini diharapkan peserta didik nantinya dapat meningkatkan 

motivasi belajar kedepan serta dapat mencapai tujuan belajar yang ingin 

dicapainya. 

 

3. Permainan Bingo dalam Membentuk Pemahaman Peserta Didik 

Berdasarkan hasil wawancara peserta didik tentang bagaimana 

permainan bingo ini dapat membentuk pemahaman mereka, maka diuraikan 

sebagai berikut: 

Adapun informan MFM mengatakan bahwa pemahaman terhadap 

materi majas setelah belajar dengan permainan bingo yaitu sebagai berikut: 
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“Permainan bingo dapat membantu dalam memahami materi majas. Bermain 

bingo juga lebih mudah dari sisi aturannya, dan cara bermainnya sehingga 

mudah dipahami. Contohnya adalah Ibu adalah pelita dalam kegelapan.”56 

 

Hasil wawancara mengindikasikan bahwa permainan bingo tidak 

hanya memudahkan peserta didik dalam memahami materi majas, tetapi juga 

mudah digunakan dari segi aturan dan mekanisme permainan. Kemudahan 

tersebut mendukung kelancaran proses belajar, sementara contoh kalimat yang 

diberikan memperkuat pemahaman peserta didik terhadap makna majas. 

Sementara itu, informan HS memaparkan terkait pemahamannya 

setelah bermain bingo sebagai berikut: 

“Lebih paham pada bagian majas personifikasi, karena lebih mudah ustazah, 

Tapi kalau membedakan antara majas personifikasi dan metafora, bisanya 

masih sedikit-sedikit. Contohnya seperti: Kue memanggilku untuk 

memakannya. Maksudnya, kue itu memanggil kita untuk memakannya  karena 

ketika melihat tampilan nya yang lezat dan menggugah selera ia seolah 

memanggil kita ustazah.” 57 

 

Berdasarkan wawancara diatas mengindikasikan, pembelajaran 

melalui permainan bingo membantu meningkatkan pemahaman terhadap majas 

personifikasi karena dianggap lebih mudah dipahami. Namun demikian, 

informan masih mengalami keterbatasan dalam membedakan antara majas 

personifikasi dan majas metafora. Meskipun demikian, informan telah mampu 

memberikan contoh serta menjelaskan makna personifikasi secara sederhana 

melalui penalaran kontekstual. 

Hal ini diperkuat dengan yang dipaparkan oleh informan YA yang 

sudah dapat memahami dan membedakan kedua jenis majas antara 

personifikasi dan metafora dengan baik: 

“Majas personifikasi adalah menyifatkan benda mati seperti manusia, 

sementara majas metafora adalah membandingkan dua hal secara langsung. 

Contohnya itu ada: Perpustakaan adalah harta karun teman cerita. Nah 

maksudnya disini ustazah kalimatnya termasuk ke dalam majas metafora, 

karena membandingkan perpustakaan dengan harta karun. Jadi itu 

 
 56 Wawancara dengan MFM pada tanggal 15 Januari 2026. 

 57 Wawancara dengan HS pada tanggal 15 Januari 2026. 
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menandakan bahwa dalam perpustakaannya ada banyak buku cerita. Begitu 

ustazah.” 58 

 

Pernyataan informan menunjukkan bahwa peserta didik telah 

memahami perbedaan antara majas personifikasi dan majas metafora, baik dari 

segi definisi maupun ciri penggunaannya. Informan mampu mengidentifikasi 

majas metafora melalui contoh kalimat yang membandingkan dua hal secara 

langsung serta menjelaskan makna yang terkandung di dalamnya secara logis 

dan kontekstual. 

Sementara itu, informan MSR menjelaskan terkait pemahamannya 

setelah bermain bingo dalam materi majas, yaitu: 

“Bingo lebih membuat kami mudah dalam belajar materi majas. Kami bisa 

paham karena jika majas personifikasi seolah benda mati dapat berperilaku 

seperti manusia. Contohnya ada: Matahari tersenyum hangat dengan hangat, 

itu seolah-olah menggambarkan bahwa matahari nya menyinari bumi dengan 

cerah, yang dimaksudkan tersenyum adalah cahayanya seolah sedang senyum 

ustazah. Kalau metafora dia membandingkannya dua hal secara langsung, 

contohnya: Pos ronda adalah sarang cerita bapak-bapak. Begitu ustazah.”59 

 

Pernyataan informan menunjukkan bahwa penggunaan permainan 

bingo mempermudah peserta didik dalam memahami materi majas. Informan 

mampu menjelaskan karakteristik majas personifikasi sebagai pemberian sifat 

manusia pada benda mati serta memberikan contoh yang disertai penafsiran 

makna secara tepat. Selain itu, informan juga memahami majas metafora 

sebagai bentuk perbandingan langsung antara dua hal dan mampu 

mengidentifikasi contohnya dengan benar. 

Sejalan dengan ini, MFM menyatakan bahwa terkait pemahamannya 

pada materi majas setelah bermain bingo: 

“Permainan bingo sudah bagus, hanya saja ada beberapa kartu majas yang 

Furqan belum ketahui kalimatnya maksudnya seperti apa ustazah.”60 

 

Pernyataan informan menunjukkan bahwa permainan bingo secara 

umum dinilai efektif dan menarik, namun masih terdapat beberapa kalimat pada 

 
 58 Wawancara dengan YA pada tanggal 15 Januari 2026. 

 59 Wawancara dengan MSR pada tanggal 15 Januari 2026. 

 60 Wawancara dengan MFM pada tanggal 15 Januari 2026. 
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kartu majas yang belum sepenuhnya dipahami oleh peserta didik. Hal ini 

mengindikasikan bahwa meskipun media pembelajaran membantu proses 

belajar, tetap diperlukan pendampingan dan penguatan pemahaman pada materi 

tertentu. 

Sementara itu, MZ menyatakan bahwa ia masih mengalami kesulitan 

dalam membedakan majas metafora dan personifikasi, khususnya ketika 

memahami kalimat yang ada pada kartu. Berikut kutipannya wawancaranya: 

“Masih sulit dalam membedakan metafora, masih sedikit bisa agak 

membingungkan saja begitu pada kalimatnya ustazah. Bahasa pada kartunya 

juga masih susah sedikit. Selain itu ustazah, karena masih agak bingung saja 

begitu kalimat pada kartunya masuk ke dalam jenis majas personifikasi atau 

metafora. Karena melihat kalimatnya di dalam kartu seperti sama begitu ini 

masuk majas personifikasi atau metafora yaa, jadi itu membuat saya kesulitan 

dan susah. Bahasanya masih agak sulit untuk dimengerti dan membingungkan 

juga.”61 

 

Pernyataan informan menunjukkan bahwa peserta didik masih 

mengalami kesulitan dalam membedakan majas metafora dan majas 

personifikasi. Kesulitan tersebut dipengaruhi oleh tingkat kebahasaan pada 

kartu bingo yang relatif kompleks serta kemiripan struktur kalimat, sehingga 

peserta didik merasa bingung dalam menentukan klasifikasi jenis majas secara 

tepat 

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan permainan bingo dalam pembelajaran majas 

memberikan kontribusi yang positif terhadap peningkatan pemahaman peserta 

didik, khususnya dalam mengenali karakteristik majas personifikasi dan 

metafora. Sebagian besar peserta didik menyatakan bahwa permainan bingo 

membantu mereka memahami konsep majas melalui contoh-contoh kalimat 

yang disajikan secara konkret dan menarik. Peserta didik mampu menjelaskan 

kembali pengertian majas personifikasi sebagai pemberian sifat manusia pada 

benda mati serta majas metafora sebagai perbandingan dua hal secara langsung, 

disertai dengan contoh yang relevan. 

 
 61 Wawancara dengan MZ pada tanggal 15 Januari 2026. 
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Selain itu, permainan bingo dinilai memiliki aturan permainan yang 

sederhana dan mudah dipahami, sehingga mendukung keterlibatan aktif peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Hal ini mempermudah peserta didik dalam 

mengaitkan materi dengan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga 

pemahaman konsep menjadi lebih bermakna. 

Namun demikian, hasil wawancara juga menunjukkan bahwa masih 

terdapat sebagian peserta didik yang masih mengalami kesulitan dalam 

membedakan majas personifikasi dan metafora. Kesulitan tersebut terutama 

disebabkan oleh penggunaan bahasa pada kartu yang dirasa masih cukup sulit 

dipahami serta kemiripan struktur kalimat antar jenis majas, sehingga 

menimbulkan kebingungan dalam proses klasifikasi. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa meskipun permainan bingo 

efektif dalam memfasilitasi pemahaman peserta didik, diperlukan 

penyederhanaan bahasa dan penguatan contoh agar seluruh peserta didik dapat 

mencapai pemahaman yang lebih optimal. 

Secara keseluruhan, permainan bingo dapat disimpulkan sebagai 

media pembelajaran yang mampu membantu peserta didik membangun 

pemahaman konsep majas secara aktif dan kontekstual, meskipun masih 

diperlukan penyempurnaan dalam desain materi dan pemilihan bahasa agar 

lebih sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik kelas IV. 

 

C. Hasil Angket Pengalaman Belajar  

Angket pengalaman belajar diberikan kepada 29 peserta didik Kelas IV 

Sa’ad bin Abi Waqash SDTQ Nurun Nabi untuk mengetahui bagaimana 

pengalaman yang dirasakan menggunakan permainan bingo pada materi majas 

personifikasi dan metafora. Angket ini bertujuan menggali persepsi, perasaan, 

keterlibatan, pemahaman, serta kemudahahan peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran berbasis permainan bingo. 

Dalam angket ini terdiri atas enam belas butir pernyataan dengan empat 

pilihan respon jawaban yang dapat dipilih oleh informan, yaitu sangat setuju, setuju, 

tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Pernyataan yang terdapat dalam angket ini 
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disusun berdasarkan pada aspek pengalaman belajar yang terdapat dalam penelitian 

ini secara teoretis diklasifikasikan ke dalam tiga dimensi utama, yaitu memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi. Ketiga dimensi tersebut dioperasionalkan melalui 

indikator angket yang meliputi motivasi dan kesenangan belajar, keterlibatan aktif, 

interaksi sosial, pemahaman terhadap materi, serta kemudahan penggunaan media. 

Indikator-indikator tersebut merepresentasikan empiris dari proses kognitif, afektif, 

dan sosial peserta didik selama mengikuti pembelajaran berbasis permainan bingo. 

Adapun hasil dari angket pengalaman belajar ini dapat dipaparkan sebagai 

berikut. Pada pernyataan satu yaitu “Saya merasa senang belajar majas 

menggunakan permainan bingo”, sebanyak lima belas peserta didik menyatakan 

sangat setuju, empat belas peserta didik memilih setuju, dan hanya satu peserta 

didik yang memilih tidak setuju. Tidak terdapat responden yang memilih sangat 

tidak setuju. Data ini menunjukkan bahwa peserta didik sudah menunjukkan 

perasaan kesenangan dalam pembelajaran majas melalui permainan bingo. 

Pada pernyataan kedua “Permainan bingo membuat saya belajar pada 

materi majas menjadi lebih menyenangkan”, terdapat enam belas peserta didik yang 

memilih sangat setuju, sebelas peserta didik memilih setuju, dan dua peserta didik 

memilih tidak setuju. Tidak ada peserta didik yang memilih sangat tidak setuju. Hal 

ini mengindikasikan bahwa permainan bingo mampu menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan bagi peserta didik. 

Pada pernyataan ketiga “Saya tidak merasa bosan belajar dengan 

permainan bingo”, sebanyak sebelas peserta didik menyatakan sangat setuju, lima 

belas peserta didik memilih setuju, dua peserta didik memilih tidak setuju, dan satu 

peserta didik memilih sangat tidak setuju. Temuan ini menunjukkan bahwa peserta 

didik tidak mengalami kebosanan selama mengikuti pembelajaran dengan media 

permainan bingo. 

Pada pernyataan keempat “Saya menunggu giliran bermain bingo dengan 

semangat”, sebanyak lima peserta didik memilih sangat setuju, delapan belas 

peserta didik memilih setuju, dan enam peserta didik memilih tidak setuju. Tidak 

terdapat responden yang memilih sangat tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik memiliki antusiasme dalam menunggu giliran bermain. 
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Pada pernyataan kelima “Saya aktif mengikuti permainan bingo dari awal 

sampai akhir”, terdapat tujuh belas peserta didik yang memilih sangat setuju, 

sembilan peserta didik memilih setuju, dua peserta didik memilih tidak setuju, dan 

satu peserta didik memilih sangat tidak setuju. Data ini menggambarkan tingkat 

keaktifan peserta didik yang relatif tinggi selama proses pembelajaran berlangsung. 

Pada pernyataan keenam “Saya berani menjawab pertanyaan saat bermain 

bingo”, sebanyak sembilan peserta didik memilih sangat setuju, lima belas peserta 

didik memilih setuju, dan lima peserta didik memilih tidak setuju. Tidak terdapat 

responden yang memilih sangat tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa 

permainan bingo mampu mendorong keberanian peserta didik dalam berpartisipasi 

aktif dalam pembelajaran. 

Pada pernyataan ketujuh “Saya bekerja sama dengan teman saat bermain 

bingo”, sebanyak 23 peserta didik memilih sangat setuju, tiga peserta didik memilih 

setuju, satu peserta didik memilih tidak setuju, dan dua peserta didik memilih sangat 

tidak setuju. Temuan ini menegaskan bahwa aspek kerja sama sangat dominan 

dalam pelaksanaan permainan bingo. 

Pada pernyataan kedelapan “Saya memperhatikan penjelasan guru selama 

permainan berlangsung”, terdapat tujuh belas peserta didik yang memilih sangat 

setuju dan dua belas peserta didik memilih setuju. Tidak ada responden yang 

memilih tidak setuju maupun sangat tidak setuju. Hal ini menunjukkan tingkat 

perhatian peserta didik yang sangat baik selama pembelajaran. 

Pada pernyataan kesembilan “Saya lebih mudah memahami majas 

personifikasi setelah bermain bingo”, sebanyak sebelas peserta didik memilih 

sangat setuju, empat belas peserta didik memilih setuju, dan empat peserta didik 

memilih tidak setuju. Data ini menunjukkan bahwa peserta didik mengalami 

peningkatan pemahaman terhadap konsep materi majas personifikasi. 

Pada pernyataan kesepuluh “Saya lebih mudah memahami majas 

metafora setelah bermain bingo”, terdapat dua belas peserta didik yang memilih 

sangat setuju, lima belas peserta didik memilih setuju, dan dua peserta didik 

memilih tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa permainan bingo efektif 

membantu pemahaman terhadap konsep materi majas metafora.  
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Pada pernyataan kesebelas “Saya dapat membedakan majas personifikasi 

dan metafora dengan baik”, sebanyak dua belas peserta didik memilih sangat setuju, 

tiga belas peserta didik memilih setuju, tiga peserta didik memilih tidak setuju, dan 

satu peserta didik memilih sangat tidak setuju. Data ini menunjukkan bahwa 

mayoritas sebanyak dua belas orang peserta didik mampu membedakan kedua jenis 

majas tersebut. 

Pada pernyataan kedua belas “Saya dapat memberikan contoh majas 

setelah bermain bingo”, terdapat 8 peserta didik memilih sangat setuju, empat belas 

peserta didik memilih setuju, empat peserta didik memilih tidak setuju, dan tiga 

peserta didik memilih sangat tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan 

aplikatif peserta didik mulai berkembang, meskipun masih terdapat sebagian kecil 

yang mengalami kesulitan dalam memahaminya. 

Pada pernyataan ketiga belas “Aturan permainan bingo mudah saya 

pahami”, sebanyak sepuluh peserta didik memilih sangat setuju, enam belas peserta 

didik memilih setuju, dua peserta didik memilih tidak setuju, dan satu peserta didik 

memilih sangat tidak setuju. Data ini menunjukkan bahwa aturan permainan relatif 

mudah dipahami oleh peserta didik. 

Pada pernyataan keempat belas “Saya tidak merasa kesulitan mengikuti 

permainan bingo”, terdapat tiga belas peserta didik memilih sangat setuju, sebelas 

peserta didik memilih setuju, tiga peserta didik memilih tidak setuju, dan dua 

peserta didik memilih sangat tidak setuju. Temuan ini menunjukkan bahwa peserta 

didik mampu mengikuti permainan dengan baik. 

Pada pernyataan kelima belas “Pertanyaan dalam permainan bingo mudah 

saya mengerti”, sebanyak tiga belas peserta didik memilih sangat setuju, tiga belas 

peserta didik memilih setuju, dan tiga peserta didik memilih tidak setuju. Tidak 

terdapat responden yang memilih sangat tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa 

tingkat keterpahaman terhadap soal tergolong tinggi. 

Pada pernyataan keenam belas “Permainan bingo membantu saya belajar 

majas dengan lebih mudah”, terdapat dua puluh peserta didik memilih sangat setuju, 

empat peserta didik memilih setuju, dua peserta didik memilih tidak setuju, dan dua 

peserta didik memilih sangat tidak setuju. Data ini menegaskan bahwa permainan 
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bingo secara umum dipersepsikan sangat membantu dalam proses pembelajaran 

majas. 

Berdasarkan hasil pada angket, secara keseluruhan peserta didik 

memberikan respon yang positif dan baik terhadap penggunaan permainan bingo 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya pada materi majas. Peserta didik 

menyatakan bahwa pembelajaran majas dengan menggunakan permainan bingo 

terasa lebih menyenangkan, tidak membosankan serta menumbuhkan semangat 

untuk mengikuti proses pembelajaran. Peserta didik merasa sangat antusias dalam 

menunggu giliran bermain dan menikmati proses pembelajaran yang berlangsung. 

Hal ini menggambarkan bahwa media permainan bingo ini mampu menciptakan 

pengalaman serta suasana belajar yang baru serta lebih hidup dan menyenangkan 

dibandingkan dengan pembelajaran secara konvensional. 

Dari aspek keterlibatan peserta didik dalam segi belajar, peserta didik 

menunjukkan partisipasi yang aktif selama permainan berlangsung. Mereka tidak 

hanya mengikuti permainan dari awal hingga akhir, tetapi juga berani untuk 

menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru, bekerja sama dengan teman dalam 

kelompok, serta memperhatikan penjelasan guru dengan baik. Interaksi yang 

terjalin antar peserta didik mulai terbangun secara alami melalui diskusi kecil dalam 

kelompok, saling membantu, dan saling menyemangati untuk dapat menyelesaikan 

tantangan dalam permainan. Kondisi ini menunjukkan bahwa permainan bingo 

dapat mendorong keterlibatan sosial dan keaktifan belajar peserta didik secara 

nyata. 

Pada aspek pemahaman materi, peserta didik merasakan bahwa 

permainan bingo membantu mereka lebih mudah memahami majas personifikasi 

dan metafora. Peserta didik menyatakan mampu membedakan kedua jenis majas 

tersebut dan dapat memberikan contoh setelah mengikuti pembelajaran. 

Pengalaman belajar yang bersifat langsung, visual, dan berbasis permainan 

membuat peserta didik lebih mudah mengingat konsep dan menerapkannya dalam 

konteks yang sederhana. Temuan ini menunjukkan bahwa permainan bingo tidak 

hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media yang dapat 
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mendukung pemahaman konsep dalam proses pembelajaran pada materi majas 

personifikasi dan metafora. 

Dari sisi kemudahan penggunaan media, peserta didik menilai bahwa 

aturan permainan mudah dipahami, pertanyaan dapat dimengerti, serta pelaksanaan 

permainan tidak menimbulkan kesulitan berarti. Permainan bingo dianggap praktis 

dan dapat membantu peserta didik belajar majas dengan cara yang lebih sederhana 

dan menyenangkan. Kemudahan ini membuat peserta didik merasa nyaman dan 

tidak merasa kesulitan selama proses pembelajaran berlangsung. 

Secara keseluruhan, hasil angket menggambarkan bahwa pengalaman 

belajar peserta didik melalui permainan bingo mencakup aspek emosional yang 

positif (senang dan termotivasi), aspek sosial (aktif, berani, bekerja sama), aspek 

kognitif terkait pemahaman pengetahuan terhadap materi jauh meningkat, serta 

aspek penggunaan media mudah digunakan dan aplikatif. Dengan adanya temuan 

ini memperkuat bahwa permainan bingo dapat memberikan pengalaman belajar 

yang bermakna bagi peserta didik di kelas IV dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 

pada materi majas personifikasi dan metafora. 

D. Pembahasan Hasil Penelitian 

1. Pengalaman Belajar Peserta Didik dengan Bingo 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, permainan 

bingo memberikan pengalaman belajar yang positif bagi peserta didik di kelas 

IV Sa’ad bin Abi Waqash SDTQ Nurun Nabi dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia pada materi majas personifikasi dan metafora. Peserta didik 

menunjukkan antusiasme, keterlibatan aktif, serta perasaan senang ketika 

bermain bingo dalam pembelajaran materi majas. Pembelajaran tidak lagi di 

persepsikan sebagai sebuah aktivitas yang membosankan, yang hanya 

mendengarkan guru menjelaskan materi, lalu dilanjutkan dengan menulis. 

Sekarang peserta didik dapat mengubah pandangannya tentang 

pembelajaran materi majas personifikasi dan metafora, sebagai sebuah aktivitas 

yang menantang dan menyenangkan. Pengalaman belajar yang dialami peserta 

didik tidak hanya bersifat kognitif, tetapi juga emosional dan sosial. Peserta 

didik merasa lebih berani berpartisipasi, melakukan interaksi dengan teman, 
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serta ikut berdiskusi dalam kelompoknya. Kondisi tersebut membentuk 

lingkungan pembelajaran yang aktif dan kondusif, di mana peserta didik dapat 

membangun pemahaman melalui pengalaman langsung dalam aktivitas 

permainan bingo yang sudah dilalui. Hal ini menjadikan dapat menjadikan 

peserta didik bukan hanya semata-mata menerima informasi secara pasif dari 

guru ketika proses pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan teori pengalaman belajar yang menyatakan 

bahwa pembelajaran efektif terjadi ketika peserta didik terlibat langsung dalam 

pengalaman konkret, melakukan refleksi, membangun pemahaman, dan 

menerapkannya dalam konteks nyata. Permainan bingo berfungsi sebagai 

sesuatu untuk dapat membentuk pengalaman konkret yang memungkinkan 

peserta didik belajar sambil bermain, mengamati, menganalisis, serta 

mengambil keputusan secara mandiri dan kolaboratif. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Risma Hanifatur Rosyida, dkk., 

dalam teori konstruktivisme tentang pembelajaran, yang dikemukakan oleh Lev 

Vygotsky dan Jean Piaget memberikan dasar pemikiran yang mendalam terkait 

pentingnya interaksi sosial dan pengalaman langsung dalam proses 

pembelajaran. Menurut Piaget bahwa ilmu pengetahuan anak dibangun melalui 

pengalaman dengan lingkungannya, sedangkan teori pembelajaran Vygotsky 

yaitu bahwa perkembangan kognitif anak dipengaruhi oleh interaksi dengan 

lingkungannya.62 Pengetahuan yang dibangun berdasarkan dua landasan 

tersebut, memberikan dampak yang signifikan bagi perkembangan pengetahuan 

esensial bagi peserta didik.  

Teori    belajar    konstruktivisme    merupakan    pendekatan    yang    

menekankan    bahwa pengetahuan  dibangun  secara  bertahap  berdasarkan  

pengalaman  nyata  dan  refleksi individu terhadap lingkungannya. 63 Dengan 

kata lain, proses pembelajaran yang terjadi akan dikonstruksi secara mandiri 

 
 62 Risma Hanifatur Rosyida, dkk., Menumbuhkan Rasa Percaya Diri Siswa Sekolah 

Dasar Melalui Permainan Bingo yang Menyenangkan dan Interaktif, Pragmatik : Jurnal Rumpun 

Ilmu Bahasa dan Pendidikan, Vol. 3, No. 1, Tahun 2025, h. 217. 

 63 Nurjamilah, dkk., Teori Belajar Konstruktivisme, Pediaqu: Jurnal Pendidikan dan 

Sosial Humaniora, Vol. 4, No. 4, Oktober 2025, h. 6868. 
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oleh peserta didik berdasarkan pada pengalaman yang didapatkan. Hal ini 

menunjukkan bahwa kedua hal ini saling berkesinambungan. Pada tahapan 

pengalaman nyata peserta didik akan mengolah pengetahuan yang diterimanya, 

lalu dari pengalaman itu akan dibentuk sebuah konsep. Proses refleksi ditujukan 

untuk mengetahui sejauh mana peserta didik paham terhadap pembelajaran 

yang telah dilaksanakan. 

Selain itu, pengalaman belajar melalui permainan juga sejalan dengan 

prinsip pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dalam Kurikulum 

Merdeka. Peserta didik memiliki ruang untuk mengeksplorasi, berinteraksi, dan 

memaknai materi secara aktif. Dengan demikian, pengalaman belajar yang 

terbentuk menjadi lebih bermakna dan berkelanjutan.  

Berdasarkan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

permainan bingo dapat memberikan pengalaman belajar yang positif, 

bermakna, dan holistik bagi peserta didik kelas IV SDTQ Nurun Nabi dalam 

pembelajaran materi majas, ditandai dengan meningkatnya antusiasme, 

keterlibatan aktif, interaksi sosial, serta keberanian berpartisipasi. Pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan, menantang, dan tidak monoton, sehingga peserta 

didik tidak hanya belajar secara kognitif, tetapi juga berkembang secara 

emosional dan sosial. 

 

2. Pembentukan Aspek Pengalaman Belajar Peserta Didik Melalui 

Permainan Bingo 

Pembentukan pengalaman belajar peserta didik melalui permainan 

bingo dapat ditinjau dari tiga aspek utama, yaitu kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Ketiga aspek ini berkembang secara simultan selama ketika 

proses pembelajaran materi majas personifikasi dan majas metafora  

berlangsung. 

Pada aspek kognitif, peserta didik menunjukkan peningkatan 

kemampuan dalam memahami konsep majas, mengidentifikasi jenis majas 

dalam kalimat, serta membedakan karakteristik majas personifikasi dan 

metafora. Proses berpikir peserta didik terstimulasi melalui aktivitas 
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mencocokkan kartu, menganalisis contoh kalimat, dan mengambil keputusan 

secara cepat. Hal ini menunjukkan bahwa permainan bingo mampu mendorong 

terjadinya pembelajaran aktif dan bermakna. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Yuli Habibatul Imamah., yang 

menyatakan bahwa pembelajaran aktif adalah sebuah proses belajar dimana 

peserta didik mendapat kesempatan untuk lebih banyak melakukan aktivitas 

belajar, berupa hubungan interaktif dengan materi pelajaran sehingga terdorong 

untuk menyimpulkan pemahaman dari pada hanya sekedar menerima pelajaran 

yang diberikan oleh seorang guru atau fasilitator.64 

Pada aspek afektif, peserta didik menunjukkan sikap yang positif 

terhadap pembelajaran yang dialami dengan permainan bingo. Rasa senang, 

antusias, dan percaya diri meningkat karena pembelajaran dikemas dalam 

bentuk permainan yang menarik. Selain itu, peserta didik belajar menghargai 

aturan, bekerja sama, bersikap sportif, dan mengelola emosi saat menang atau 

kalah. Aspek ini berperan penting dalam membentuk karakter dan motivasi 

belajar peserta didik. 

Hal ini sejalan dengan pemikiran Khikmatul Masrohah, dkk., bahwa 

peserta didik merasa tertarik dalam melakukan permainan tersebut, karena 

mereka baru mengenal permainan bingo sehingga rasa penasaran dalam diri 

peserta didik sangat tinggi. Penggunaan metode permainan tersebut juga dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat 

memotivasi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. Dalam tulisan Vicky 

Dwi Wicaksono dan Dinar Hapsari bahwa, penerapan metode permainan bingo 

dapat memberikan perhatian yang tinggi bagi peserta didik untuk mengikuti 

pembelajaran dan dapat meningkatkan minat belajar peserta didik sehingga 

peserta didik merasa senang dan pembelajaran menjadi bermakna serta tidak 

mudah dilupakan.65 

 
 64 Yuli Habibatul Imamah, Strategi Pembelajaran Aktif Dalam Meningkat Prestasi 

Belajar Bahasa Indonesia, Jurnal Mubtadin, Vol. 07, No. 01, Juni 2021, h. 177. 

 65 Khikmatul Masrohah, Cicih Wiarsih dan Dedy Irawan. Penerapan Metode Permainan 

Bingo Untuk Meningkatkan Minat dan Prestasi Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Tematik, 

MADRASAH: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol. 11, No. 2, Juni 2019, h. 18. 
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Penjelasan tersebut sejalan dengan pendapat Dinar Hapsari dan Vicky 

Dwi Wicaksono yang menyatakan bahwa motivasi belajar adalah sesuatu yang 

dapat menumbuhkan semangat dalam belajar pada diri peserta didik, yang 

menjadikannya senang dan  memiliki energi dalam  melakukan kegiatan selama 

metode permainan bingo dalam proses pembelajaran. Hal ini secara tidak 

langsung juga berimplikasi terhadap meningkatnya motivasi dan pemahaman 

terhadap suatu materi.66 Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang 

dilaksanakan dengan menggunakan permainan mampu memberikan implikasi 

yang besar dalam menciptakan suatu pengalaman belajar pada peserta didik. 

Sementara itu, pada aspek psikomotorik, peserta didik terlibat dalam 

aktivitas fisik dan keterampilan sederhana, seperti mengamati kartu yang 

dibacakan oleh guru, menandai jawaban pada lembar bingo majas dengan baik, 

bergerak saat diskusi, serta berkoordinasi dengan teman. Aktivitas ini melatih 

ketelitian, kecepatan respons, serta keterampilan bekerja sama peserta didik di 

dalam kelompok. Ketiga aspek tersebut selaras dengan tujuan pembelajaran 

holistik yang menekankan keseimbangan antara pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan. Dengan demikian, permainan bingo tidak hanya memperkuat 

pemahaman materi, tetapi juga membentuk pengalaman belajar yang 

menyeluruh. 

Sejalan dengan uraian di atas, proses terbentuknya pengalaman belajar 

pada peserta didik berlangsung melalui tiga tahapan utama, yaitu pemahaman 

(understanding), pengaplikasian (application), dan refleksi (reflection). Dalam 

aspek memahami peserta didik dapat mengidentikasi jenis majas pada kartu 

dengan baik, mampu membedakan antara majas personifikasi dan metafora, 

serta dapat memahami makna kalimat bermajas yang diberikan.  Dalam tahap 

mengaplikasi, peserta didik mulai menerapkan pengetahuan yang telah 

diterimanya terkait perbedaan majas personifikasi dan metafora. Hal ini 

membantunya dalam menentukan jenis majas apa yang ada pada kartu yang 

 
 66 Dinar Hapsari dan Vicky Dwi Wicaksono, Pengaruh Metode Permainan Bingo 

Terhadap Motivasi dan Pemahaman Materi Ppkn Kelas IV SDN Sumokembangsari Sidoarjo, Jurnal 

Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Vol. 01, No. 01, Tahun 2012, h. 5. 
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dibacakan oleh guru, untuk kemudian peserta didik menandai lembar bingo 

majas sesuai dengan jenis majas yang tepat pada kartu tersebut. Tahap terakhir 

yaitu merefleksi, peserta didik mulai melakukan evaluasi dan memaknai proses 

pembelajaran yang telah berlangsung, untuk dapat mengetahui apakah tujuan 

dari pembelajaran itu tercapai dengan baik. Dalam prosesnya melibatkan 

regulasi diri peserta didik sendiri untuk mengelola proses pembelajaran yang 

telah dilaluinya. 

Secara keseluruhan, permainan bingo efektif membentuk pengalaman 

belajar peserta didik secara menyeluruh melalui pengembangan aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotorik yang berlangsung dalam tahapan memahami, 

mengaplikasikan, dan merefleksikan. Melalui aktivitas bermain, peserta didik 

mampu meningkatkan pemahaman materi majas, menunjukkan sikap positif 

dan motivasi belajar, serta melatih keterampilan kerja sama dan ketelitian. 

Dengan demikian, permainan bingo menjadi media pembelajaran yang 

bermakna dan mendukung terciptanya pembelajaran holistik. 

 

3. Permainan Bingo dalam Membentuk Pemahaman Peserta Didik 

Permainan bingo berperan sebagai media pembelajaran yang efektif 

dalam membantu peserta didik memahami materi majas yang bersifat abstrak. 

Penyajian contoh kalimat dalam bentuk visual dan interaktif memudahkan 

peserta didik mengaitkan konsep dengan situasi konkret yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari. Dalam mengenalkan konsep bahasa kiasan pada peserta 

didik, dapat dengan menggunakan sesuatu yang dekat dengan kehidupan. 

Misalnya dengan mengambil contoh yang berkaitan pada lingkungan sekolah. 

Contohnya: bel sekolah bernyanyi memanggil siswa masuk kelas. Pemberian 

contoh berdasarkan pada sesuatu yang lebih dekat dalam kehidupan peserta 

didik dapat memudahkan peserta didik tentang maksud dari bahasa kiasan yang 

ingin disampaikan. 

Melalui proses bermain, peserta didik secara aktif dapat melakukan 

pengulangan konsep, analisis, dan penguatan pemahaman tanpa merasa 

terbebani terhadap proses yang dijalani. Interaksi antar peserta didik yang 
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terjalin serta adanya bimbingan guru selama permainan juga memperkuat 

klarifikasi konsep serta dapat mengurangi miskonsepsi terhadap materi majas 

yang disampaikan. Karena mengingat bahasa kiasan ini adalah materi dasar, 

yang mana nantinya akan berlanjut pada materi puisi yang menuntut peserta 

didik untuk membuat sebuah karangan yang puitis. Oleh karena itu, 

pembentukan dasar pemahaman terkait majas personifikasi dan metafora pada 

peserta didik secara tepat sangatlah penting. Dengan permainan bingo dapat 

diketahui bahwa peserta didik dapat lebih mudah dalam membedakan majas 

personifikasi dan metafora, bahkan mereka dapat langsung memberikan 

contoh-contohnya yang dekat dengan kehidupan secara tepat. 

Pembelajaran berbasis permainan memungkinkan terjadinya proses 

belajar bermakna (meaningful learning), di mana peserta didik tidak hanya 

menghafal definisi majas, tetapi memahami makna dan penerapannya dalam 

konteks nyata. Hal ini sejalan dengan prinsip konstruktivisme yang 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman dan interaksi. 

Selain itu, permainan bingo membantu meningkatkan daya ingat dan 

konsentrasi peserta didik karena adanya unsur tantangan, kompetisi sehat, dan 

keterlibatan emosional. Dengan demikian, pemahaman peserta didik terhadap 

materi majas menjadi lebih kuat, tahan lama, dan dapat diterapkan dalam situasi 

pembelajaran lainnya. 

Oleh karena itu, hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Fitriani, dkk., yang menyatakan bahwa permainan bingo dapat membantu 

peserta didik dalam memahami materi pembelajaran secara cepat, lebih jelas, 

dan tepat. 67 Dengan demikian, bingo dapat menjadi salah permainan yang dapat 

digunakan guru untuk mengajarkan materi majas yang abstrak dengan cara yang 

aktif, serta dapat membangun keterlibatan aktif peserta didik dalam kelas.  

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa permainan 

bingo merupakan media pembelajaran yang efektif dalam membantu peserta 

 
 67 Artika Wina Fitriani, Gigih Ariastuti Puwandari dan Actinis Muqsitha Paradista. 

Student’s Perception On The Use Of The Bingo Game As a Gamification, Haumeni Journal of 

Education, Vol. 5, No. 3, Desember 2025, h. 271.  
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didik memahami materi majas yang bersifat abstrak melalui penyajian visual, 

permainan yang bersifat interaktif, dan kontekstual. Aktivitas bermain 

mendorong keterlibatan aktif, penguatan konsep, interaksi sosial, serta 

pembelajaran bermakna sehingga pemahaman peserta didik menjadi lebih kuat, 

tahan lama, dan aplikatif.
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terkait analisis 

pengalaman belajar peserta didik melalui permainan bingo, maka paneliti dapat 

menarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengalaman belajar peserta didik melalui permainan bingo 

menunjukkan karakteristik yang positif dan bermakna. Peserta didik 

merasakan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, menarik, dan 

tidak membosankan dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Aktivitas permainan mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam 

proses belajar, meningkatkan rasa antusias, keberanian berpendapat, 

serta interaksi sosial antaranggota kelompok. Secara emosional, peserta 

didik merasa lebih termotivasi, percaya diri, dan nyaman dalam 

mengikuti pembelajaran majas. Hal ini menunjukkan bahwa permainan 

bingo mampu menciptakan pengalaman belajar yang bersifat 

partisipatif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik. 

2. Pembentukan aspek pengalaman belajar peserta didik melalui 

permainan bingo berkembang secara terpadu pada aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotorik. Pada aspek kognitif, peserta didik mengalami 

peningkatan pemahaman terhadap konsep majas personifikasi dan 

metafora, mampu mengidentifikasi jenis majas dalam kalimat, serta 

lebih cepat mengaitkan contoh dengan konsep yang dipelajari. Pada 

aspek afektif, permainan bingo menumbuhkan sikap senang belajar, rasa 

tanggung jawab dalam kelompok, kerja sama, sportivitas, serta motivasi 

belajar yang lebih tinggi. Sementara itu, pada aspek psikomotorik, 

peserta didik terlibat aktif dalam aktivitas fisik seperti menandai lembar 

bingo, memperhatikan instruksi, bereaksi cepat terhadap stimulus kartu 

majas yang dibacakan, dan mengkoordinasikan gerak dengan 
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konsentrasi. Ketiga aspek tersebut berkembang secara simultan dan 

saling menguatkan selama proses pembelajaran berlangsung. 

3. Permainan bingo terbukti efektif dalam memfasilitasi pemahaman 

peserta didik terhadap materi majas dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia. Mekanisme permainan yang mengintegrasikan unsur visual, 

auditori, dan kinestetik membantu peserta didik mengolah informasi 

secara lebih konkret dan kontekstual. Proses pengulangan melalui 

pembacaan kartu, pencocokan kartu sesuai dengan lembar bingo majas, 

diskusi kelompok, dan refleksi jawaban memperkuat daya ingat serta 

memperdalam pemahaman konsep. Selain itu, suasana kompetitif yang 

sehat dalam permainan meningkatkan fokus dan perhatian peserta didik, 

sehingga pembelajaran tidak hanya berorientasi pada hasil, tetapi juga 

pada proses pengalaman belajar yang bermakna. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dilakukan, maka saran yang dapat 

peneliti berikan adalah sebagai berikut: 

1. Sekolah disarankan untuk mendukung inovasi pembelajaran berbasis 

permainan edukatif sebagai bagian dari pengembangan mutu 

pembelajaran. Sekolah dapat memfasilitasi pelatihan guru terkait 

pemanfaatan media pembelajaran kreatif serta menyediakan sarana 

pendukung yang memadai. Dengan demikian, budaya pembelajaran 

yang aktif, menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik dapat terus 

dikembangkan secara berkelanjutan. 

2. Guru disarankan untuk memanfaatkan permainan bingo secara 

berkelanjutan sebagai alternatif media pembelajaran Bahasa Indonesia, 

khususnya pada materi yang bersifat abstrak, serta dapat 

mengembangkan variasi kartu bingo lebih banyak lagi, tingkat kesulitan 

soal, serta strategi pengelompokan peserta didik agar pembelajaran tetap 

menantang, inklusif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
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3. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian 

dengan memperluas subjek, jenjang pendidikan, maupun materi 

pembelajaran yang berbeda agar diperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif mengenai efektivitas permainan bingo. Selain itu, 

penelitian lanjutan dapat menggunakan pendekatan kuantitatif atau 

mixed methods untuk mengukur secara lebih objektif pengaruh 

permainan bingo terhadap hasil belajar, motivasi, dan keterampilan 

berpikir peserta didik. Pengembangan desain permainan yang lebih 

variatif dan berbasis teknologi juga dapat menjadi peluang penelitian 

berikutnya. 
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Lampiran 4 Lembar Validasi Instrumen Penelitian 
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Lampiran 5 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara 

 

Aspek Pengalaman 

Belajar 

Indikator Nomor 

Pertanyaan 

Memahami Peserta didik mampu menjelaskan 

makna majas personifikasi dan 

metafora dengan baik. 

1, 3 

Peserta didik mampu menguraikan 

perbedaan antara majas personifikasi 

dan metafora setelah mengikuti 

permainan bingo. 

2 

Peserta didik mampu memberikan 

contoh kalimat yang mengandung 

majas personifikasi dan metafora. 

4 

Mengaplikasi Peserta didik mampu mengingat isi 

kartu majas yang telah dimainkan 

sebagai bentuk penerapan ingatan 

belajar. 

6 

Peserta didik menunjukkan 

kemampuan menerapkan pengetahuan 

dan pengalaman yang diterima pada 

saat menentukan jenis majas pada kartu 

yang dibacakan guru. 

7, 8 

Merefleksi Peserta didik mampu mengungkapkan 

perasaan selama mengikuti 

pembelajaran dengan bermain bingo 

pada materi majas personifikasi dan 

metafora. 

5 

Peserta didik menunjukkan semangat 

dan motivasi belajar yang baik dengan 

permainan bingo. 

9 

Peserta didik mampu menyampaikan 

kesan, pengalaman menarik, serta 

penilaian pribadi terhadap permainan 

bingo. 

10 
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Lampiran 6 Pedoman Wawancara 
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Lampiran 7 Data Informan Penelitian 

 

Kode Nama Informan Jenis Kelamin 

MFM Muhammad Furqan Maulana Laki-laki 

YA M. Yusuf Al-Hafizh Laki-laki 

MSR M. Syahril Ramadhan Laki-laki 

MZ Khansa Mutia Zahra Perempuan 

HS Hilyatul Sufiya Perempuan 
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Lampiran 8 Kisi-Kisi Angket Pengalaman Belajar 

 

Aspek 

Pengalaman 

Belajar 

Indikator Nomor 

Pertanyaan 

Memahami Peserta didik mampu menunjukkan 

pemahaman terhadap konsep dasar majas 

personifikasi dan metafora setelah mengikuti 

permainan bingo. 

9, 10 

Peserta didik mampu mengidentifikasi serta 

membedakan karakteristik majas 

personifikasi dan metafora secara tepat. 

11 

Peserta didik dapat memahami aturan dan 

alur permainan bingo sebagai bagian dari 

proses pembelajaran. 

13 

Peserta didik dapat memahami instruksi ynag 

diberikan dengan baik. 

15, 8 

Mengaplikasi Peserta didik menunjukkan keterlibatan aktif 

selama permainan berlangsung dari awal 

hingga akhir. 

5 

Peserta didik berani mengemukakan jawaban 

atau pendapat saat permainan berlangsung 

6 

Peserta didik mampu bekerja sama dan 

berinteraksi dengan teman dalam 

menyelesaikan permainan. 

7 

Peserta didik mampu memberikan contoh 

kalimat majas berdasarkan pemahaman yang 

diperoleh selama permainan. 

12 

Merefleksi Peserta didik merasakan kesenangan dan 

ketertarikan terhadap pembelajaran majas 

melalui permainan bingo. 

1, 2 

Peserta didik menunjukkan tingkat 

kebosanan yang rendah selama mengikuti 

pembelajaran dengan bermain bingo pada 

materi majas. 

3 

Peserta didik menunjukkan antusiasme dan 

motivasi selama permainan. 

4 

Peserta didik mampu menilai tingkat 

kesulitan yang dialami selama mengikuti 

permainan. 

14 

Peserta didik menyadari permainan bingo 

dapat membantu dalam mempermudah 

pemahaman materi majas personifikasi dan 

metafora. 

16 
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Lampiran 9 Angket Pengalaman Belajar 
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Lampiran 10 Hasil Angket Oleh Peserta Didik 
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Lampiran 11 Bukti Lulus Plagiasi 
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Lampiran 12 Dokumentasi Penelitian 

 

 
Bersama Guru Kelas IV Sa’ad bin Abi Waqash 

(Ustzh. Nurul Fazilla, S.Pd., Gr.) 

 

 

 
Menjelaskan Petunjuk Pengisian Angket  
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