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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterampilan menyimak kalimat siswa kelas III SD 

Negeri 138 Palembang yang ditunjukkan melalui kurangnya fokus siswa dalam menyimak informasi, 

kesulitan memahami isi kalimat yang didengar, serta penggunaan metode pembelajaran yang masih 

bersifat konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode permainan tebak 

kata terhadap keterampilan menyimak kalimat pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas III 

SD Negeri 138 Palembang. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan 

desain quasi experimental jenis two-group pretest-posttest design. Sampel penelitian terdiri atas 49 

siswa, yaitu 24 siswa kelas IIIA sebagai kelas eksperimen dan 25 siswa kelas IIIB sebagai kelas 

kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi. Analisis data 

dilakukan melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan Independent 

Sample t-Test dengan bantuan program SPSS versi 26. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 84,17, sedangkan nilai rata-rata posttest kelas kontrol 

sebesar 55,96. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai t hitung sebesar 9,730 lebih besar daripada t tabel 

sebesar 2,012 (9,730 > 2,012) dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Dengan demikian, H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode permainan tebak kata berpengaruh 

signifikan terhadap keterampilan menyimak kalimat pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas 

III SD Negeri 138 Palembang. Metode permainan tebak kata terbukti mampu meningkatkan fokus, 

partisipasi, dan kemampuan siswa dalam memahami informasi yang disampaikan secara lisan. 

 

Kata Kunci: Metode Permainan Tebak Kata, Keterampilan Menyimak Kalimat, Pembelajaran 

Bahasa Indonesia, Siswa Sekolah Dasar. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar bertujuan mengembangkan kompetensi 

berbahasa peserta didik yang meliputi keterampilan menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. 

Keempat keterampilan tersebut saling berkaitan dan menjadi bekal penting bagi siswa dalam 

memperoleh serta mengolah informasi. Di antara keterampilan tersebut, menyimak merupakan 

kemampuan awal yang harus dimiliki karena menjadi dasar dalam memahami materi pembelajaran 

dan membangun kemampuan berkomunikasi. Kurikulum Merdeka menempatkan peserta didik 

sebagai subjek pembelajaran yang aktif sehingga proses pembelajaran perlu dirancang agar mampu 

melatih kemampuan menyimak melalui aktivitas yang bermakna dan melibatkan partisipasi siswa 

secara langsung. 

Siswa kelas III sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, yaitu fase perkembangan 

ketika anak lebih mudah memahami konsep melalui pengalaman nyata, kegiatan bermain, dan 

interaksi dengan lingkungan sekitar. Oleh sebab itu, pembelajaran yang hanya berpusat pada 

penjelasan guru cenderung membuat siswa cepat kehilangan perhatian dan kurang terlibat dalam 

proses belajar. Kondisi tersebut dapat menghambat kemampuan siswa dalam menangkap, memahami, 

dan mengingat informasi yang disampaikan secara lisan. Dengan demikian, diperlukan strategi 
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pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik, dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangan siswa sekolah dasar. 

Salah satu metode yang dapat diterapkan untuk meningkatkan keterampilan menyimak adalah 

metode permainan tebak kata. Metode ini menggabungkan unsur permainan dengan kegiatan berpikir 

sehingga siswa dituntut untuk mendengarkan petunjuk secara saksama, memahami informasi yang 

diterima, kemudian menebak jawaban yang benar. Selain menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, metode permainan tebak kata juga dapat meningkatkan konsentrasi, kemampuan 

berpikir, kerja sama, dan keberanian siswa dalam menyampaikan pendapat. Pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk permainan diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus 

mengoptimalkan keterampilan menyimak peserta didik. 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan metode permainan dalam 

pembelajaran memberikan dampak positif terhadap kemampuan berbahasa siswa. Penelitian yang 

dilakukan oleh Fajriyah et al. (2024) menunjukkan bahwa permainan tebak kata mampu 

meningkatkan keaktifan belajar sekaligus membantu siswa memahami kosakata dengan lebih baik. 

Penelitian Yusrika dan Ramadan (2025) juga mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami informasi lisan melalui kegiatan 

yang lebih menarik. Selain itu, Indriyani et al. (2021) menjelaskan bahwa penggunaan permainan 

yang didukung media pembelajaran mampu meningkatkan fokus, perhatian, dan keterlibatan siswa 

selama mengikuti proses pembelajaran. Temuan-temuan tersebut memperlihatkan bahwa permainan 

edukatif berpotensi menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak 

siswa sekolah dasar. 

Meskipun demikian, implementasi metode permainan tebak kata dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia pada siswa kelas III SD Negeri 138 Palembang masih belum banyak dikaji. Setiap sekolah 

memiliki karakteristik peserta didik, kondisi lingkungan belajar, serta kemampuan awal yang berbeda 

sehingga efektivitas suatu metode pembelajaran dapat menghasilkan temuan yang beragam. Oleh 

karena itu, diperlukan penelitian yang secara khusus menguji penerapan metode permainan tebak kata 

pada konteks pembelajaran di SD Negeri 138 Palembang sebagai upaya memperoleh bukti empiris 

mengenai pengaruh metode tersebut terhadap keterampilan menyimak siswa. 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru kelas III SD Negeri 138 

Palembang, diketahui bahwa keterampilan menyimak siswa masih belum berkembang secara optimal. 

Sebagian siswa belum mampu memusatkan perhatian ketika guru menyampaikan materi, sering kali 

kurang memahami informasi yang didengar, serta mengalami kesulitan ketika diminta menjawab 

pertanyaan atau menyampaikan kembali isi materi yang telah disampaikan secara lisan. Kondisi 

tersebut diduga dipengaruhi oleh penggunaan metode pembelajaran yang masih didominasi 

penyampaian materi secara konvensional sehingga kesempatan siswa untuk berlatih menyimak secara 

aktif masih terbatas. Akibatnya, proses pembelajaran belum mampu mengembangkan kemampuan 

menyimak siswa secara maksimal. 

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan suatu inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan 

keterampilan menyimak siswa melalui kegiatan yang aktif dan menyenangkan. Metode permainan 

tebak kata dipandang memiliki potensi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif 

sehingga siswa terdorong untuk lebih fokus dalam menyimak informasi yang diberikan. Oleh karena 

itu, penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh metode permainan tebak kata 

terhadap keterampilan menyimak siswa kelas III SD Negeri 138 Palembang. Hasil penelitian 

diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi guru dalam memilih metode pembelajaran yang efektif 

serta menjadi referensi bagi pengembangan pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi 

experimental research) karena peneliti tidak dapat mengontrol seluruh variabel yang memengaruhi 

proses pembelajaran. Desain penelitian yang digunakan adalah Two-Group Pretest–Posttest Design, 

yang melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan 
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perlakuan berupa pembelajaran menggunakan metode permainan tebak kata, sedangkan kelas kontrol 

mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional. Sebelum dan sesudah perlakuan, kedua kelas 

diberikan tes (pretest dan posttest) untuk mengetahui perubahan keterampilan menyimak siswa 

setelah proses pembelajaran berlangsung. 

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 138 Palembang pada semester genap tahun ajaran 

2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III yang terdiri atas dua kelas dengan 

jumlah 49 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh, sehingga seluruh 

anggota populasi dijadikan sampel penelitian. Sampel terdiri atas 24 siswa kelas IIIA sebagai kelas 

eksperimen dan 25 siswa kelas IIIB sebagai kelas kontrol. 

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

Instrumen tes digunakan untuk mengukur keterampilan menyimak siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan. Observasi dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai aktivitas guru dan siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung, sedangkan dokumentasi digunakan untuk melengkapi data 

penelitian berupa daftar nama siswa, nilai, serta dokumentasi kegiatan pembelajaran. Sebelum 

digunakan dalam penelitian, instrumen tes terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya agar layak 

digunakan sebagai alat pengumpulan data. 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif dan statistik inferensial 

dengan bantuan program IBM SPSS Statistics versi 26. Analisis deskriptif digunakan untuk 

menggambarkan hasil belajar siswa berdasarkan nilai rata-rata, nilai tertinggi, nilai terendah, dan 

tingkat ketuntasan belajar. Selanjutnya dilakukan uji prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas 

menggunakan Shapiro–Wilk dan uji homogenitas menggunakan Levene's Test. Setelah data 

memenuhi asumsi normal dan homogen, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent 

Sample t-Test pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05) untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh 

metode permainan tebak kata terhadap keterampilan menyimak siswa kelas III SD Negeri 138 

Palembang. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian (Deskripsi dan Analisis Data) 

Berdasarkan hasil pelaksanaan penelitian yang telah dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, diperoleh data berupa hasil posttest keterampilan menyimak kalimat siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan metode permainan tebak kata terhadap keterampilan 

menyimak siswa kelas III di SD Negeri 138 Palembang.  

Pelaksanaan pembelajaran pada kelas eksperimen dilakukan dengan menggunakan metode 

permainan tebak kata yang menekankan pada aktivitas menyimak secara aktif melalui kegiatan 

interaktif dan menyenangkan. Siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga dituntut 

untuk memahami, menginterpretasikan, dan merespons informasi yang didengar. Hal ini terlihat dari 

meningkatnya keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung, terutama pada pertemuan 

kedua dan ketiga, di mana siswa mulai menunjukkan antusiasme dan partisipasi aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Sementara itu, pembelajaran pada kelas kontrol dilakukan dengan menggunakan metode 

konvensional, yaitu pembelajaran yang berpusat pada guru. Dalam proses ini, siswa cenderung 

berperan sebagai penerima informasi, sehingga interaksi yang terjadi relatif terbatas. Akibatnya, 

keterlibatan siswa dalam kegiatan menyimak tidak berkembang secara optimal, dan suasana 

pembelajaran cenderung monoton. 

Perbedaan perlakuan antara kedua kelas tersebut memberikan gambaran awal bahwa metode 

pembelajaran yang digunakan memiliki peran penting dalam meningkatkan keterampilan menyimak 

siswa. Secara deskriptif, hasil posttest pada kelas eksperimen menunjukkan adanya peningkatan 

dibandingkan dengan hasil posttest pada kelas kontrol. 

Namun demikian, untuk memastikan apakah perbedaan tersebut signifikan secara statistik, 

diperlukan analisis lebih lanjut melalui uji prasyarat analisis dan uji hipotesis. Oleh karena itu, 

sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas 
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untuk mengetahui apakah data yang diperoleh memenuhi asumsi yang diperlukan dalam analisis 

statistik. 

Deskripsi Data Hasil Kelas Eksperimen 

Data hasil belajar siswa kelas eksperimen diperoleh melalui tes yang diberikan setelah 

penerapan model pembelajaran permainan tebak kata pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Hasil 

pengolahan data tersebut disajikan dalam bentuk tabel untuk memberikan gambaran mengenai 

pencapaian hasil belajar siswa pada kelas eksperimen, sebagaimana ditunjukkan pada tabel berikut. 

Tabel 1. Hasil Nilai Eksperimen 

NO SISWA KETERANGAN POSTTEST KETERANGAN  

1 GH L 93 LULUS 

2 OJ P 87 LULUS 

3 DN L 100 LULUS 

4 OP P 87 LULUS 

5 KJ P 93 LULUS 

6 BNF L 80 LULUS 

7 YR L 80 LULUS 

8 AF L 67 TIDAK LULUS 

9 PO P 87 LULUS 

10 MJ P 80 LULUS 

11 MO P 87 LULUS 

12 MQT L 93 LULUS 

13 LK L 73 LULUS 

14 EL P 100 LULUS 

15 LY L 93 LULUS 

16 NR P 87 LULUS 

17 IN L 93 LULUS 

18 DSR L 80 LULUS 

19 YLD L 80 LULUS 

20 BLK P 67 TIDAK LULUS 

21 HO P 80 LULUS 

22 AA L 73 LULUS 

23 TM P 87 LULUS 

24 NM L 73 LULUS 

  Jumlah   2.020   

  Rata - Rata   84   

Berdasarkan tabel hasil posttest, diketahui bahwa jumlah peserta didik sebanyak 24 siswa 

dengan total nilai keseluruhan mencapai 2.020. Nilai rata-rata (mean) yang diperoleh adalah sebesar 

84, yang menunjukkan bahwa secara umum hasil belajar siswa berada pada kategori baik. Dilihat dari 

keterangan kelulusan, sebagian besar siswa telah mencapai kriteria ketuntasan. Dari total 24 siswa, 

terdapat 22 siswa yang dinyatakan lulus, sedangkan 2 siswa dinyatakan tidak lulus, yaitu siswa 

dengan nilai 67. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan belajar siswa dalam pembelajaran ini 

tergolong tinggi. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 100, sedangkan nilai terendah adalah 67. 

Sebaran nilai yang relatif tinggi ini mengindikasikan bahwa mayoritas siswa mampu memahami 

materi pembelajaran dengan baik setelah diberikan perlakuan. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil posttest menunjukkan pencapaian belajar 

yang optimal, yang ditandai dengan tingginya nilai rata-rata dan dominannya jumlah siswa yang 

mencapai ketuntasan belajar. 

Deskripsi Data Hasil Kelas Kontrol 

Data hasil belajar siswa kelas kontrol diperoleh melalui tes yang diberikan setelah proses 

pembelajaran berlangsung tanpa penerapan  model pembelajaran permainan tebak kata pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Hasil pengolahan data tersebut disajikan dalam bentuk tabel untuk 
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memberikan gambaran mengenai pencapaian hasil belajar siswa pada kelas kontrol, sebagaimana 

ditunjukkan pada tabel berikut. 

Tabel 2. Hasil Belajar Kelas Kontrol 

NO SISWA KETERANGAN POSTTEST KETERANGAN  

1 HJ L 60 TIDAK LULUS 

2 FGK P 73 LULUS 

3 BN L 53 TIDAK LULUS 

4 WE P 60 TIDAK LULUS 

5 IY L 40 TIDAK LULUS 

6 LJ P 60 TIDAK LULUS 

7 YL L 33 TIDAK LULUS 

8 IR L 60 TIDAK LULUS 

9 BD L 47 TIDAK LULUS 

10 LF P 53 TIDAK LULUS 

11 BF P 40 TIDAK LULUS 

12 LFS L 53 TIDAK LULUS 

13 ASK L 67 TIDAK LULUS 

14 VBU P 47 TIDAK LULUS 

15 JH L 53 TIDAK LULUS 

16 TF P 60 TIDAK LULUS 

17 KH L 40 TIDAK LULUS 

18 NG P 73 LULUS 

19 LK L 60 TIDAK LULUS 

20 MH P 60 TIDAK LULUS 

21 SD L 67 TIDAK LULUS 

22 LK P 60 TIDAK LULUS 

23 ELNI P 47 TIDAK LULUS 

24 JKF P 73 LULUS 

25 BN P 60 TIDAK LULUS 

 Jumlah  1.400  

 Rata - Rata  56  
Berdasarkan tabel hasil posttest kelas kontrol, diketahui bahwa jumlah peserta didik sebanyak 

25 siswa dengan total nilai keseluruhan mencapai 1.400. Nilai rata-rata (mean) yang diperoleh adalah 

sebesar 56, yang menunjukkan bahwa hasil belajar siswa berada pada kategori rendah dan masih di 

bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM). Dilihat dari keterangan ketuntasan, hanya sebagian kecil 

siswa yang mencapai kategori lulus. Dari total 25 siswa, terdapat 3 siswa yang dinyatakan lulus, 

sedangkan 22 siswa lainnya dinyatakan tidak lulus. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan 

belajar pada kelas kontrol tergolong sangat rendah. 

Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 73, sedangkan nilai terendah adalah 33. Sebaran 

nilai yang cenderung rendah ini mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa belum mampu 

memahami materi pembelajaran secara optimal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil 

posttest pada kelas kontrol menunjukkan pencapaian belajar yang belum optimal, yang ditandai 

dengan rendahnya nilai rata-rata serta dominannya jumlah siswa yang belum mencapai ketuntasan 

belajar. 

Teknik Analisa Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui pengaruh metode 

permainan tebak kata terhadap keterampilan menyimak kalimat siswa. Data yang dianalisis berupa 

hasil pretest dan posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Analisis data dilakukan secara 

bertahap, diawali dengan analisis statistik deskriptif untuk melihat gambaran umum hasil belajar 

siswa. Selanjutnya dilakukan uji prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. 

Setelah itu, dilakukan uji hipotesis untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh metode yang digunakan 
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dalam penelitian. 

Uji Prasyarat 

Uji prasyarat pada penelitian ini meliputi uji normalitas dan uji homogenitas.  

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui sebaran data hasil penelitian, apakah mengikuti 

distribusi normal atau tidak. Pengujian ini penting sebagai syarat dalam menentukan jenis uji statistik 

yang akan digunakan pada tahap selanjutnya. 

Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan dengan menggunakan metode Shapiro-Wilk 

melalui bantuan program SPSS versi 26. Dasar pengambilan keputusan adalah dengan melihat nilai 

signifikansi (Sig.), yaitu jika nilai Sig. lebih besar dari 0,05( >0,05) maka data dinyatakan 

berdistribusi normal, sedangkan jika nilai Sig. lebih kecil dari 0,05 (<0,05) maka data tidak 

berdistribusi normal. 

Tabel 3. Uji Normalitas 

Shapiro-Wilk 

 
Berdasarkan hasil uji normalitas dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk pada Tabel 4.3 

diperoleh nilai signifikansi (Sig.) untuk kelas eksperimen sebesar 0,193 dan kelas kontrol sebesar 

0,125. Mengacu pada kriteria pengambilan keputusan, apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 

(>0,05) maka data dinyatakan berdistribusi normal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data 

hasil belajar pada kedua kelas, baik eksperimen maupun kontrol, berdistribusi normal dan memenuhi 

syarat untuk dilakukan uji statistik selanjutnya. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians dari kedua kelompok sampel, 

yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol, bersifat homogen. Hasil dari uji ini akan menjadi dasar 

dalam menentukan jenis uji statistik yang digunakan pada pengujian hipotesis. 

Pengujian homogenitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji Levene melalui 

bantuan program SPSS nersi 26. Dasar pengambilan keputusan adalah dengan melihat nilai 

signifikansi (Sig.), yaitu jika nilai Sig. lebih besar dari 0,05 (> 0,05) maka varians kedua kelompok 

dinyatakan homogen, sedangkan jika nilai Sig. lebih kecil dari 0,05 (< 0,05) maka varians kedua 

kelompok dinyatakan tidak homogen. 

Tabel 4. Uji Homogenitas 

 
Berdasarkan hasil uji homogenitas dengan menggunakan uji Levene Statistic pada tabel 4.2 

diperoleh nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,524. Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan, jika 

nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 maka varians kedua kelompok dinyatakan homogen. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa varians data hasil belajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 
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adalah homogen, sehingga memenuhi syarat untuk dilakukan uji hipotesis lebih lanjut. 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh penerapan metode 

permainan tebak kata terhadap hasil belajar siswa. Metode ini diterapkan pada kelas eksperimen, 

sedangkan kelas kontrol menggunakan metode pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, uji 

hipotesis dilakukan untuk membandingkan hasil belajar antara kedua kelas tersebut. 

Pengujian hipotesis menggunakan uji t (independent sample t-test) dengan bantuan program 

SPSS. Dasar pengambilan keputusan dilakukan dengan melihat nilai signifikansi (Sig.), yaitu jika 

nilai Sig. lebih kecil dari 0,05 (< 0,05) maka H₀ ditolak dan H₁ diterima, yang berarti terdapat 

pengaruh yang signifikan dari penggunaan metode permainan tebak kata terhadap hasil belajar siswa. 

Sebaliknya, jika nilai Sig. lebih besar dari 0,05 (> 0,05) maka H₀ diterima dan H₁ ditolak, yang berarti 

tidak terdapat pengaruh yang signifikan. 

a. Hipotesis Alternatif (H1) :Terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan metode permainan 

tebak kata terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia keals III SD Negeri 

138 Palembang.  

b. Hipotesis Nol (H0)  : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan metode permainan 

tebak kata terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD Negeri 

138 Palembang. 

Berikut uji hipotesis pada penelitian ini sebagai berikut : 

Tabel 5. Uji Hipotesis 

 
 

Tabel 6. Group Statistics 

 
Berdasarkan tabel 6 hasil uji hipotesis menggunakan uji t (independent sample t-test) 

menunjukkan nilai t hitung sebesar 9,730 sedangkan nilai t tabel 2,012, pada derajat kebebasan (df) 

47. Nilai df diperoleh dari df =n – 2 sehingga df = 49 – 2 =47. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa 

nilai t hitung > t tabel (9,730 > 2,012). Selain itu nilai signifikansi sig.(2-tailed) sebesar 0,000, yang 

berarti lebih kecil dari 0,05. Dengan demikian H0 ditolak dan H1 diterima. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan metode permainan tebak kata berpengaruh secara signifikan terhadap 

hasil belajar siswa. 

Berdasarkan tabel 4.6 jumlah siswa pada kelas eksperimen sebanyak 24 orang dan kelas kontrol 

sebanyak 25 orang. Nilai rata-rata hasil belajar kelas eksperimen sebesar 84,1667, sedangkan kelas 

kontrol sebesar 55,9600. Hasil tersebut menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, metode permainan tebak kata 

lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan metode pembelajaran 

konvensional. 
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Pembahasan  

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 138 Palembang dengan melibatkan dua kelas, yaitu 

kelas III A sebagai kelas eksperimen dan kelas III B sebagai kelas kontrol. Pada kelas eksperimen 

diterapkan metode permainan tebak kata dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, sedangkan kelas 

kontrol memperoleh pembelajaran menggunakan metode konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh metode permainan tebak kata terhadap keterampilan menyimak kalimat siswa 

kelas III. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan keterampilan menyimak antara siswa yang 

belajar menggunakan metode permainan tebak kata dan siswa yang belajar menggunakan metode 

konvensional. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa metode permainan tebak 

kata berpengaruh signifikan terhadap keterampilan menyimak kalimat pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia siswa kelas III SD Negeri 138 Palembang. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Selain itu, hasil uji hipotesis menggunakan 

Independent Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih 

kecil dari 0,05. Dengan demikian, H₀ ditolak dan H₁ diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

metode permainan tebak kata berpengaruh terhadap keterampilan menyimak kalimat siswa. 

Hasil penelitian ini menjawab rumusan masalah penelitian, yaitu apakah terdapat pengaruh 

metode permainan tebak kata terhadap keterampilan menyimak kalimat pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia siswa kelas III SD Negeri 138 Palembang. Pengaruh tersebut terlihat dari kemampuan siswa 

dalam memahami informasi yang disampaikan secara lisan, menjawab pertanyaan berdasarkan 

informasi yang didengar, serta lebih fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa yang 

mengikuti pembelajaran de dengan metode permainan tebak kata menunjukkan hasil yang lebih baik 

dibandingkan siswa yang belajar menggunakan metode konvensional. 

Metode permainan tebak kata memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif 

melalui kegiatan yang menyenangkan. Dalam pelaksanaannya, siswa dituntut untuk menyimak 

petunjuk yang diberikan guru, memahami informasi yang diterima, kemudian menebak jawaban yang 

sesuai. Kegiatan tersebut melatih konsentrasi, daya ingat, dan kemampuan memahami informasi lisan. 

Menurut (Suhardi et al. 2024), metode permainan tebak kata dapat meningkatkan keterampilan 

menyimak karena siswa terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran dan dituntut untuk 

memperhatikan setiap informasi yang diberikan. 

Selama penelitian berlangsung, siswa pada kelas eksperimen terlihat lebih aktif dan antusias 

dibandingkan siswa pada kelas kontrol. Suasana pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan 

membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar dan tidak mudah merasa bosan. Hasil penelitian ini 

didukung oleh penelitian (Fajriyah et al. 2024) yang menyatakan bahwa permainan tebak kata mampu 

meningkatkan aktivitas belajar siswa dan membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah. 

Pembelajaran yang menarik akan mendorong siswa untuk lebih fokus dalam menyimak informasi 

yang disampaikan guru. 

Berdasarkan hasil penelitian, teori yang relevan, dan penelitian terdahulu, dapat disimpulkan 

bahwa metode permainan tebak kata merupakan metode pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan keterampilan menyimak kalimat siswa sekolah dasar. Perbedaan nilai rata-rata antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol serta hasil uji hipotesis yang menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000 membuktikan bahwa metode permainan tebak kata memberikan pengaruh positif 

terhadap keterampilan menyimak kalimat pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas III SD 

Negeri 138 Palembang. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

metode permainan tebak kata berpengaruh terhadap keterampilan menyimak kalimat pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas III SD Negeri 138 Palembang. Hasil analisis data, 

diperoleh nilai rata – rata (mean) hasil belajar pada kelas eksperimen sebesar 84,17 dengan jumlah 

sampel 24 siswa, sedangkan pada kelas control diperoleh nilai rata – rata sebesar 55,96 dengan jumlah 
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sampel 25 siswa. Hal ini ditunjukkan oleh perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen yang 

menggunakan metode permainan tebak kata dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran 

konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa pada kelas eksperimen memperoleh 

keterampilan menyimak yang lebih baik dibandingkan siswa pada kelas kontrol. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa penerapan metode permainan tebak kata mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan menyenangkan sehingga siswa lebih fokus dalam 

menyimak informasi yang disampaikan. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test, diperoleh nilai t 

hitung sebesar 9,730 dengan derajat kebebasan (df) sebesar 47 yang diperoleh dari rumus df = n-2 . 

Pada taraf signifikansi 0,05 diperoleh nilai t tabel sebesar 2,012.  Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

t hitung > t tabel, yaitu 9,730 > 2,012. Selain itu, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 

0,000, yang berarti lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan metode 

permainan tebak kata terhadap keterampilan menyimak kalimat pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

siswa kelas III SD Negeri 138 Palembang. 
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