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The purpose of this study was to determine the effectiveness of the word guessing 
game method as an effort to improve student learning outcomes on class 2B flat shapes 
material at SDN Gayamsari 02 Semarang. This type of research is a pre-experimental 
design with a one group pretest-posttest design model. The population of this study 
were all 2B class students at SDN Gayamsari 02 Semarang. The samples taken were all 
2B grade students at SDN Gayamsari 02 Semarang, totaling 28 students. All members 
of the population using total sampling (Census). The data in this study were obtained 
by tests and documentation. Based on the results, the pree test significant value is 
0.051 > 0.05 so that the pree test data is normally distributed. Based on the results of 
the calculation that the significant value of the post test is 0.123 > 0.05, the post test 
data is also normally distributed. Based on the results of the calculation of the 
hypothesis test or 0.000 <0.005, H0 is rejected, meaning that there is a significant 
average difference in students' cognitive learning outcomes in the pre-test and post-
test. From the calculation of the T test, the significance value is <0.05 or 0.000 <0.005, 
then H0 is rejected so that there is a significant difference between student learning 
outcomes achieved in the pre-test and post-test. Based on the calculation results 
obtained, the gain gets a result of 0.5 meaning that students experience an increase in 
learning outcomes in the moderate category. The pretest-posttest learning outcomes of 
students showed an increase in learning completeness of 30.46%. Based on learning 
outcomes the average post test score was 95.5 with students who achieved 
completeness totaling 28 students or 100% while the average pre-test score was 73.2 
with students who achieved completeness totaling 22 students or 79%.  
 

Artikel Info Abstrak 
Sejarah Artikel 
Diterima: 2023-05-22 
Direvisi: 2023-06-15 
Dipublikasi: 2023-07-01 

 
 

Kata kunci: 
Metode Permainan Tebak 
Kata; 
Bangun Datar. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui keefektifan metode permainan tebak kata 
sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa terhadap materi bangun datar 
kelas 2B di SDN Gayamsari 02 Semarang. Jenis penelitian ini adalah pre-eksperimental 
design dengan model one grouppretest-posttest design. Populasi dari penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas 2B SDN Gayamsari 02 Semarang. Sampel yang diambil 
adalah semua siswa kelas 2B SDN Gayamsari 02 Semarang yang berjumlah 28 siswa. 
Semua anggota populasi menggunakan sampling total (Sensus). Data dalam penelitian 
ini diperoleh dengan tes dan dokumentasi. Berdasarkan hasil, nilai signifikan pree test 
0,051 > 0,05 sehingga data pree test berdristibusi normal. Berdasarkan hasil dari 
perhitungan bahwa nilai signifikan post test 0,123 > 0,05 maka data post test juga 
berdristibusi normal.  Berdasarkan hasil perhitungan uji hipotesis atau 0.000<0,005 
maka H0 ditolak artinya ada perbedaan rata-rata yang signifikan dari hasil belajar 
kognitif siswa pada pree test dan post test. Dari perhitungan uji T nilai signifikansi < 
0,05 atau 0.000 < 0,005 maka H0 ditolak sehingga terdapat perbedaan yang signifikan 
antara hasil belajar siswa yang dicapai pada pree test dan post test.  Berdasarkan hasil 
perhitungan yang diperoleh, gain mendapatkan hasil sebesar 0,5 artinya siswa 
mengalami peningkatan hasil belajar dengan kategori sedang. Hasil belajar pretest-
posttes siswa menunjukkan kenaikan ketuntasan belajar sebesar 30,46 %. 
Berdasarkan hasil belajar nilai rata-rata post test 95,5 dengan siswa yang mencapai 
ketuntasan berjumlah 28 siswa atau 100% sedangkan nilai rata-rata pre test 73,2 
dengan siswa yang mencapai ketuntasan berjumlah 22 siswa atau 79%. 
 

I. PENDAHULUAN 
Pembelajaran matematika merupakan inte-

raksi timbal balik antara siswa dengan guru dan 
antara siswa dengan siswa yang melibatkan 
berbagai komponen untuk mencapai tujuan 

pembelajaran matematika. Pembelajaran mate-
matika di sekolah terus diupayakan dalam 
rangka meningkatkan kualitas prestasi belajar 
siswa. Menurut Hendri dan Kenedi (2018) 
bangun datar merupakan suatu bentuk geometris 
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yang terdiri dua dimensi atau hanya sekedar 
memiliki luas namun tidak memiliki volume 
contohnya seperti segiempat, lingkaran, segitiga, 
dan lain-lain. Tujuan pengajaran bangun datar 
adalah mengembangkan kemampuan berpikir 
sehingga memiliki keterampilan bangun datar 
dan juga sikap yang positif, yaitu kemampuan 
pemecahan masalah dengan menganalisis, 
bernalar dan juga berargumen. Dengan demikian, 
kemampuan bangun datar penting untuk dapat 
dikuasai siswa melalui proses pembelajaran 
matematika di sekolah. 

Muhassanah et al (2014) berpendapat bahwa 
dalam mempelajari geometri siswa membutuh-
kan konsep yang matang sehingga siswa mampu 
menerapkan ketrampilan geometri yang dimiliki 
seperti memvisualisasikan, mengenal bermacam-
macam bangun datar dan ruang, mendeskrip-
sikan gambar, tetapi kenyataannya siswa belum 
menguasai keterampilan geometri tersebut. 
Waskitoningsih dalam penelitiannya mengatakan 
bahwa kesulitan belajar matematika yang 
dialami siswa 76,7% mengalami kesulitan dalam 
hal memahami prinsip (teorema atau dalil) 
matematika. Permasalahan yang sering terjadi di 
SD adalah rendahnya hasil belajar matematika 
siswa. Hal ini terbukti bila diadakan ulangan 
harian per pokok bahasan menunjukkan hasil 
belajar matematika di bawah rata-rata mata 
pelajaran lainnya.  

Kenyataan di lapangan menunjukkan rendah-
nya hasil belajar matematika. Nilai ulangan 
harian per pokok bahasan menunjukkan hasil di 
bawah rata-rata dari mata pelajaran lainnya. 
Berdasarkan hasil nilai pree test yang dilakukan 
di SDN Gayamsari 02 diketahui bahwa hasil 
belajar belum maksimal. Hal ini terbukti dengan 
nilai evaluasi yang rendah. Terdapat 6 siswa dari 
28 siswa yang memiliki nilai dibawah KKM (KKM 
70). Siswa memiliki tingkat pemahaman yang 
rendah terhadap mata pelajaran matematika. Hal 
ini disebabkan kurangnya penggunaan media 
atau alat peraga yang dapat membantu siswa 
memahami konsep pelajaran matematika. Siswa 
mengalami kesulitan mengubah pemahaman 
abstrak menjadi konkret sehingga dibutuhkan 
metode yang tepat. Selain itu, dibutuhkan media 
pembelajaran yang menarik untuk mendukung 
semangat dan hasil belajar siswa. 

Salah satu metode yang tepat dan dapat 
digunakan sebagai rujukan dalam memperbaiki 
hasil dari belajar siswa pada mata pelajaran 
matematika materi bangun datar adalah meng-
gunakan metode permainan tebak kata. Metode 
ini sebagai alternative tindakan untuk memecah-

kan masalah dalam meningkatkan hasil belajar 
siswa.  Dengan demikian, diperlukan metode 
pembelajaran yang tepat dan juga media 
pembelajaran yang menarik sebagai pendukung 
dalam pembelajaran. 

Dalam metode permainan tebak kata dilaku-
kan dengan menggunakan media yaitu kartu 
tebak kata yang digunakan sebagai alat untuk 
melakukan permainan. Penelitian lain mengata-
kan bahwa permainan yang bernilai matematika 
dapat meningkatkan kompetensi siswa dalam 
menguasai keterampilan tertentu, menemukan 
dan memecahkan masalah, serta memahami 
konsep tertentu. Tujuan dari penelitian ini adalah 
mengetahui keefektifan metode permainan tebak 
kata sebagai upaya untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa. Pembelajaran matematika dengan 
menggunakan permainan dapat menarik siswa 
untuk mengikuti pelajaran. Pembelajaran dengan 
menggunakan metode permainan akan membuat 
suasana menjadi kondusif. Siswa percaya diri 
menghadapi pelajaran matematika yang menurut 
siswa merupakan pelajaran yang sulit. Dari 
permasalahan tersebut, Permainan tebak kata 
dipilih sebagai metode dalam pembelajaran 
materi bangun datar. 

Menurut Aqib (2013:16) menjelaskan bahwa 
metode pembelajaran tebak kata adalah penyam-
paian materi pembelajaran dengan menggunakan 
kata-kata singkat dalam bentuk permainan 
sehingga anak dapat menerima pesan pem-
belajaran melalui kartu itu. Senada dengan 
pandangan tersebut, Said (2015:95) berpendapat 
bahwa pembelajaran dengan metode tebak kata 
adalah menebak suatu kata dengan cara 
menyebutkan kata-kata tertentu sehingga kata 
yang disebutkan benar. Pendapat tersebut diper-
kuat oleh Kurniasih (2015:95) yang menjelaskan 
bahwa metode tebak kata adalah permainan 
yang menggunakan media kartu tebak kata 
berubah kata ataupun gambar yang berpasangan 
dengan kartu jawaban tebak kata, dan dilakukan 
dengan cara berpasangan.  

Berdasarkan pendapat ahli maka, dapat 
ditarik kesimpulan bahwa permainan tebak kata 
adalah penyampaian materi pembelajaran 
berupa permainan dengan media kartu berben-
tuk tulisan atau gambar dengan cara menebak 
kata yang dimaksud dengan benar. Menurut 
Rusman (2017:213) media berasal dari bahasa 
latin dan `merupakan bentuk jamak dari kata 
“medium” yang secara harfiah juga berarti 
“perantara”, yaitu perantara sumber pesan (a 
source) dengan penerima pesan (a receiver). 
Sedangkan Menurut Mudlofir et al (2016:124) 
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Media pembelajaran yaitu sebagai perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim ke penerima agar 
penerima mempunyai moivasi untuk belajar 
sehingga diharapkan dapat memperoleh hasil 
belajar yang lebih memuaskan, sedangkan 
bentuknya bisa bentuk cetak maupun non-cetak. 
Sedangkan menurut Gagne dan Briggs (Azhar 
Arsyad 1997: 4) secara implist mengatakan 
bahwa media pembelajaran meliputi alat yang 
secara fisik yang digunakan untuk menyampai-
kan isi materi pembelajaran yang terdiri dari 
buku, foto, gambar, grafik, dan lain-lain sebagai 
komponen sumber belajar atau wahana fisik 
yang mengandung materi instruksional di 
lingkungan siswa yang dapat merangsang untuk 
belajar. 

Metode permainan tebak kata adalah metode 
permainan yang menggunakan media kartu 
tebak kata. Permainan tebak kata dilaksanakan 
dengan cara siswa menebak kartu tebak kata 
dengan jawaban yang tepat. Guru mengajak 
siswa untuk bermain tebak kata dengan 
menggunakan media kartu dari kertas lipat 
dalam mata pelajaran matematika materi bangun 
datar. Pada penelitian ini akan diterapkan 
metode permainan tebak kata pada mata 
pelajaran matematika materi bangun datar kelas 
2B di SDN Gayamsari 02 Semarang untuk 
menguji keefektifan metode tersebut untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan model one 
group pretest-posttest design. Subjek pada pene-
litian ini adalah siswa kelas 2B berjumlaah 28 
siswa di SDN Gayamsari 02 Kecamatan 
Gayamsari, Kota Semarang, Jawa Tengah. Siswa 
ini terdiri dari 14 siswa laki-laki dan 14 siswa 
perempuan. Teknik pengumpulan data pada 
penelitian ini yaitu dengan tes. Data berupa hasil 
tes evaluasi untuk mengukur hasil belajar 
meliputi nilai rata-rata kelas, jumlah siswa yang 
tuntas dan belum tuntas belajar dan persentase 
ketuntasan belajar secara kolektif. Analisis data 
dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis 
kuantitatif. Hasil belajar dikatakan berhasil jika 
diketahui persentase pencapaian KKM pada post 
test mencapai skor di atas nilai KKM (KKM=70). 

Teknik sampling yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah sampling total (Sensus). 
Sugiyono (2017:140), menjelaskan bahwa samp-
ling sensus teknik pengambilan sampel dimana 
seluruh anggota populasi dijadikan sempel 
semua. Penelitian yang dilakukan dengan popu-
lasi dibawah 100 maka Teknik pengumpulan 

data yang digunakan pada penelitian ini 
menggunakan beberapa teknik pengumpulan 
data yaitu berupa tes. Dalam penelitian ini meng-
gunakan pree test dan post test. Pengumpulan 
data pada penelitian ini menggunakan tes 
berbentuk pilihan ganda dan isian singkat. 
Dokumentasi diperlukan peneliti sebagai bukti 
bahwa telah dilakukannya sebuah penelitian. 
Bukti lain yaitu data-data yang ada di kelas 2B 
SDN Gayamsari 02 Semarang. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini juga merupakan penelitian 
kuantitatif yang menggunakan desain pre-
eksperimental desagn dengan model one group 
pretest-posttest design. Dalam desain ini terdapat 
pree test untuk mengetahui hasil belajar siswa 
sebelum diberi perlakuan serta post test untuk 
mengetahui hasil belajar siswa setelah diberi 
perlakuan menggunakan metode permainan 
tebak kata pada materi bangun datar. Hasil 
belajar meliputi aspek kognitif. Aspek tersebut 
diperoleh dari hasil pree test sebelum dimulai 
pembelajaran dan hasil post test setelah di-
lakukannya pembelajaran. Data dalam penelitian 
ini terdiri dari nilai pree test dan post test. Nilai 
Pree test diambil dari nilai evaluasi pembelajaran 
sebelum digunakannya metode permainan tebak 
kata. Nilai post test diambil dari nilai evaluasi 
pembelajaran setelah digunakannya metode 
permainan tebak kata. Nilai ini dijadikan acuan 
untuk mengukur kemampuan siswa kelas 2B di 
SDN Gayamsari 02 Semarang. 

Dari hasil pree test dan post test peserta didik 
dikelompokkan secara kuantitatif untuk melihat 
hasil pemahaman siswa dalam menguasai materi 
sebelum dan sesudah siswa mendapatkan 
pembelajaran dengan menggunakan metode 
permainan tebak kata di kelas 2B SDN Gayamsari 
02 Semarang. Hasil belajar siswa sebelum men-
dapatkan pembelajaran menggunakan metode 
permainan tebak kata masih terhitung rendah. 
Terdapat 6 siswa dari 28 siswa yang belum 
tuntas atau belum mencapai KKM dengan 
persentasi 21%. Setelah menggunakan metode 
permainan tebak kata pada materi bangun datar, 
terdapat hasil peningkatan terhadap hasil belajar 
siswa. Terdapat 0 siswa yang belum tuntas atau 
belum mencapai KKM dengan persentasi 0%. Hal 
ini dapat diartikan terdapat 28 siswa dari 28 
siswa yang tuntas atau telah mencapai nilai KKM. 
Dengan demikian, dapat dilihat bahwa penggu-
naan metode permainan tebak kata pada materi 
bangun datar kelas 2B di SDN Gayamsari 02 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 6, Nomor 7, Juli 2023 (4626-4630) 

 

4629 

 

Semarang dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 1. Nilai Terendah, Tertinggi dan Rata-
rata Pree test-Post test 

 
Berdasarkan Gambar 1 dapat dilihat bahwa 

selisih nilai pree test tertinggi dan terendah 
memiliki perbedaan. Nilai tertinggi pree test 
yaitu 80, sedangkan nilai terendah pree test 
adalah 60 dan nilai rata-rata sebesar 73. Dari 
hasil nilai pree test yang dilakukan sebelum 
menggunakan metode permainan tebak kata 
materi bangun datar dengan nilai post test 
setelah menggunakan metode permainan bangun 
datar dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil 
belajar siswa mengalami peningkatan. Seperti 
yang terlihat pada gambar 1, nilai post test 
tertinggi yaitu 100 dan terendah 80 dengan nilai 
rata-rata 95. 

Berdasarkan data, dapat disimpulkan bahwa 
hasil akhir atau post test siswa kelas 2B SDN 
Gayamsari 02 Semarang setelah menggunakan 
metode permainan tebak kata menunjukkan hasil 
yang cukup signifikan pada nilai posttest. Dari 
hasil dari perhitungan menggunakan SPSS versi 
26 bahwa nilai signifikan pree test 0,051 > 0,05 
maka data pree test berdristibusi normal. 
Berdasarkan hasil dari perhitungan bahwa nilai 
signifikan post test 0,123> 0,05 maka data post 
test juga berdristibusi normal. Nilai signifikansi 
pada output ‘Test of Homogeneity of Variance’ 
adalah 0,559. Dari hal tersebut nilai signifikansi 
0,559 > 0,05 maka H0 diterima. Kelompok data 
nilai hasil belajar memiliki varian yang sama, 
sehingga asumsi homogenitas terpenuhi. Dari 
perhitungan uji T dapat diketahui bahwa nilai 
signifikansi < 0,05 atau 0.000 < 0,005 maka H0 
ditolak. Hal ini dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 
belajar siswa yang dicapai pada pree test dan 
post test. Dari perhitungan uji N-Gain didapatkan 
nilai rata-rata pada N-Gain sebesar 0,48 jika 
dibulatkan menjadi 0,5. Berdasarkan hal ini 
dapat dilihat nilai rata-rata pada N-Gain masuk 

dalam kategori sedang. Hal ini dapat diartikan 
siswa mengalami peningkatan hasil belajar 
dengan kategori sedang karena nilai rata-rata N-
Gain ≥ 0,3 dan ≤ 0,7. 

Selain dilihat dari peningkatan nilai rata- rata 
pree test dan post test juga dilakukan uji 
ketuntasan klasikal. Pada hasil belajar post test 
siswa menunjukkan nilai rata-rata 95,5 dengan 
siswa yang mencapai ketuntasan berjumlah 28 
siswa dengan persentase 100 %. Dari nilai rata-
rata pree test 73,2 dengan siswa yang mencapai 
ketuntasan berjumlah 22 siswa dengan per-
sentase 79%. Dengan melihat kenaikan nilai rata-
rata pree test - post tes maka didapatkan hasil 
peningkatan belajar sebesar 30,46%. Hal 
tersebut menunjukkan penggunaan metode 
permainan tebak kata materi bangun datar ber-
pengaruh pada hasil belajar siswa. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan dari hasil analisis data dan 
pengujian hipotesis dalam penelitian ini, dapat 
ditarik kesimpulan bahwa metode permainan 
tebak kata efektif untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa terhadap materi bangun datar 
kelas 2B di SDN Gayamsari 02 Semarang. 
Terdapat peningkatan hasil belajar siswa 
dengan penggunaan metode permainan tebak 
kata pada materi bangun datar kelas 2B di 
SDN Gayamsari 02 Semarang.  

Dari perhitungan uji T dapat diketahui 
bahwa nilai signifikansi < 0,05 atau 0.000 < 
0,005 maka H0 ditolak. Hal ini dapat 
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan antara hasil belajar siswa yang 
dicapai pada pree test dan post test. Dari 
perhitungan uji N-Gain didapatkan nilai rata-
rata pada N-Gain sebesar 0,48 jika dibulatkan 
menjadi 0,5. Berdasarkan hal ini dapat dilihat 
nilai rata-rata pada N-Gain masuk dalam 
kategori sedang. Hal ini dapat diartikan siswa 
mengalami peningkatan hasil belajar dengan 
kategori sedang dengan nilai rata-rata N-Gain 
≥ 0,3 dan ≤ 0,7. Pada hasil belajar post test 
siswa menunjukkan nilai rata-rata 95,5 
dengan siswa yang mencapai ketuntasan ber-
jumlah 28 siswa dengan persentase 100 %. 
Dari nilai rata-rata pree test 73,2 dengan 
siswa yang mencapai ketuntasan berjumlah 
22 siswa dengan persentase 79%. Dengan 
melihat kenaikan nilai rata-rata pre test-post 
tes maka didapatkan hasil peningkatan belajar 
sebesar 30,46%. Dengan demikian, peng-
gunaan metode permainan tebak kata materi 
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bangun datar dapat meningkatkan hasil 
belajar kognitif siswa. 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh 
penelitian-penelitian sebelumnya yang berhu-
bungan dengan metode permainan antara lain 
penelitian yang dilakukan Siti Anis Khoeriah 
yang berjudul ‘Penggunaan Permainan Dalam 
Upaya Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran 
Matematika Peserta didik Kelas II SDN 
Ambarukmo 1’ Penelitian ini menghasilkan 
data bahwa siswa menyukai pembelajaran 
matematika dengan menggunakan permainan. 
Penelitian lain yang terkait adalah penelitian 
dengan judul ‘Pengaruh Kartu Kuartet Dalam 
Model Pembelajaran STAD Terhadap Hasil 
Belajar Tematik Siswa’. Penelitian ini meng-
hasilkan data bahwa kartu kuartet dalam 
model pembelajaran STAD mempengaruhi 
hasil belajar tematik siswa kelas V SD Negeri 
04 Petarukan tema Udara Bersih Bagi 
Kesehatan. 

 

B. Saran 
Berdasarkan dari hasil penelitian yang 

dilakukan, mengenai “Peningkatan Hasil 
Belajar Melalui Metode Permainan Tebak Kata 
Pada Materi Bangun Datar Kelas 2B Di SDN 
Gayamsari 02 Semarang” terdapat beberapa 
saran dalam mengembangkan ide untuk 
memajukan sekolah, antara lain: 
1. Penggunaan metode permainan tebak kata 

dalam pembelajaran matematika sehingga 
dapat menciptakan pembelajaran yang 
aktif dan menyenangkan. 

2. Hasil dari penelitian ini dapat digunakan 
sebagai acuan untuk dapat digunakan pada 
materi lain. 

3. Dapat dikembangkannya metode permai-
nan tebak kata menggunakan kartu tebak 
kata menjadi metode yang lebih efektif. 

4. Pihak sekolah diharapkan memiliki ke-
bijakan dalam menentukan metode 
pembelajaran yang cocok untuk diterapkan 
agar dalam pencapaian hasil belajar dapat 
dilakukan secara optimal. 
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