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Game of Words for Cognitive Test Results in Class 2 Citizenship
Education Learning in Elementary Schools

Permainan Kata Bersambut Terhadap Hasil Tes Kognitif dalam
Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Kelas 2 di Sekolah Dasar
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Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
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Abstract

This researcher in the background of the facts in the field that class II SDN Pejangkungan there are
some students have difficulty with intellectual ability. The purpose of this study was to determine the
influence of the use of the game of greeting words on the results of cognitive tests in learning civics
class II in elementary school. This study uses quantitative experimental research methods with
nonequivalent control group design. The results of hypothesis testing using paired sample T - Test t-
Test obtained the value of the count of cognitive test results = 11.235> ttable 2.045. So it can be
concluded that there is an influence on the media of word games and letter cards to the results of
cognitive tests in learning PKN Class II in elementary school.
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Pendahuluan
Di dalam dunia pendidikan, bahasa memiliki kedudukan yang sangat penting. Bahasa merupakan aspek penting dalam
kehidupan anak, terutama di era komunikasi global, tentu saja menggunakan bahasa sebagai alat komunikasi. Jika
perkembangan bahasa anak terganggu, hal ini akan mempengaruhi kemampuan anak untuk berkomunikasi menggunakan
informasi [1]. Perkembangan bahasa tidak terlepas dari perkembangan fungsi otak. Seperti yang kita pahami, otak manusia
memiliki fungsi paling dasar dari struktur biologis manusia. Penelitian neurolinguistik menunjukkan bahwa fondasi paling
dasar dari keterampilan bahasa terletak di otak. Metode pembelajaran bahasa merupakan salah satu cara yang digunakan
seorang siswa atau guru dalam menjalankan fungsinya berinteraksi dengan siswa pada saat proses pembelajaran
berlangsung [2]. Melihat hal tersebut jelas bahwa suatu metode ditentukan berdasarkan dari pendekatan yang dianut,
dengan kata lain pendekatan merupakan dasar penentu metode yang digunakan. Sebelum anak berusia dua tahun,
kemampuan membaca dan menulis dasar mulai berkembang. Membaca dan menulis permulaan adalah dasar pedagogi
pertama yang diajarkan guru kepada siswa kelas II di SDN Pejangkungan yang menjadi dasar perkembangan keterampilan
intelektual siswa.

Pengembangan keterampilan intelektual siswa dan pengetahuan dapat disebut juga dengan kemampuan kognitif.
Kemampuan kognitif siswa dapat dilihat dari hasil belajar siswa. Melalui hasil belajar, guru dapat mengukur tingkat
penguasaan siswa dalam mencapai tujuan-tujuan (standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator) dalam kurikulum.
Jika terdapat siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dalam suatu pelajaran, maka siswa tersebut
dianggap belum menguasai tujuan dalam kurikulum [3]. Namun pada kenyataanya masih banyak ditemui kendala karena
ada beberapa siswa yang memiliki kemampuan kognitif rendah, sehingga dapat mempengaruhi ketuntasan hasil belajar
siswa. Seperti yang terjadi di kelas II di SDN Pejangkungan kemampuan intelegensi rendah, sehingga mengalami kesulitan
belajar. Pelajaran PKN yang menarik disekolah dasar dapat dilakukan dengan berbagai cara. Belajar yang baik itu belajar
yang menyenangkan, bukan lantaran paksaan. Pembelajaran melalui bermain tentunya akan meningkatkan semangat siswa
dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru kelas. Pada kesempatan ini penulis akan menyajikan permainan kata
bersambut dan kartu huruf yang dapat meningkatkan hasil tes kognitif siswa kelas II di SDN Pejangkungan.

Permainan merupakan kebutuhan yang muncul secara alami dalam diri setiap individu [4]. Permainan perlu diberikan dalam
kegiatan belajar mengajar untuk mengurangi rasa bosan dan menumbuhkan motivasi siswa dalam menerima pelajaran yang
disampaikan oleh guru. Permainan kata bersambut merupakan permainan yang dapat diterapkan untuk melatih kosa kata
siswa baik yang baru diajarkan maupun yang sudah diajarkan sebelumnya. Tujuan teknik permainan kata bersambut adalah
agar siswa dapat menyebutkan kata yang berkaitan dengan kategori tertentu.

Tidak hanya permainan kata bersambut, namun permainan kartu huruf juga sangat berpengaruh terhadap stimulasi siswa.
Kartu huruf adalah kartu abjad yang berisi gambar, huruf, tanda simbol, yang meningkatkan atau menuntun anak yang
berhubungan dengan simbol-simbol tersebut [5]. Melalui media kartu huruf yang di implementasikan melalui permainan,
dapat merangsang untuk lebih cepat mengenal simbol-simbol huruf, membuat minat anak semakin kuat untuk bereksplorasi
dalam menemukan kosakata baru, dengan cara merangkaikan simbol-simbol huruf tersebut [6].

Ada beberapa pikiran yang mendasari perlunya penggunaan permainan dalam proses belajar mengajar, antara lain:
Permainan mampu menghilangkan kebosanan, Permainan memberikan tantangan untuk memecahkan masalah dalam
suasana gembira, Permainan menimbulkan semangat kerja sama, sekaligus persaingan yang sehat, Permainan membantu
siswa yang lamban dan kurang motivasi, Permainan mendorong guru untuk selalu kreatif [7]. Berdasarkan permasalahan
yang ada diatas dalam pembelajaran maka perlu dialakukan penelitian untuk mengetahui pengaruh permainan kata
bersambut terhadap hasil tes kognitif dalam pembelajaran PKN Kelas II di sekolah dasar. Tujuan yang ingin dicapai adalah
untuk mengetahui pengaruh permainan kata bersambut terhadap hasil tes kognitif dalam pembelajaran PKN Kelas II di
sekolah dasar.

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif sebagai metode eksperimen. Pendekatan kuantitatif adalah penelitian
yang dilakukan untuk membuktikan hipotesis dengan berbagai prosedur penelitian yang terstruktur [8]. Sedangkan metode
eksperimen adalah cara untuk mencari hubungan sebab akibat antara faktor yang digunakan oleh peneliti dengan
menyeleksi faktor yang mengganggu [9]. Penelitian ini menggunakan penelitian quasi eksperimental dengan desain
nonequivalent control group, karena kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak dipilih secara acak dalam desain ini,
serta untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh permainan. Quasi eksperimental adalah kombinasi dari dua metode
yaitu kuantitatif dan eksperimen.

Pada penelitian ini menggunakan one-group pretest-posttest design, karena rancangan ini menggunakan 1 kelompok
sebagai subjek penelitian. Kelompok tersebut kemudian diberi dua tes yaitu, pretest (sebelum diberi perlakuan) dan
posttest (setelah diberi perlakuan) dengan menggunakan teknik sampling jenuh, dikarenakan dalam penelitian ini semua
anggota populasi peserta didik kelas II yang berjumlah 30 dijadikan sampel. Berikut prosedur dan pelaksanaan eksperimen:

No Prosedur Pelaksanaan
1. Persiapan Penelitian Mengkaji teori relevan variabel

independen dan variabel
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dependen.Menganalisa mata pelajaran
PKN kelas II tentang
Pancasila.Berkoordinasi dengan pihak
sekolah dan guru kelas II tentang
pelaksanaan penelitian.Mempersiapkan
peralatan pendukung permainan kata
bersambut.

2. Penerapan Variabel Independent Media permainan kata bersambut ini
menggunakan papan tulis, spidol,
gambar simbol-simbol
Pancasila.Memberikan materi tentang
Pancasila.Menyiapkan kata kunci yang
akan diterapkan pada permainan kata
bersambut.

3. Penerapan Variabel Dependent Instrumen yang digunakan untuk
mengukur pengaruh permainan kata
bersambut adalah instrumen jenis tes
yakni pre-test dan post-test.Instrumen
tes menjelaskan simbol Pancasila
dengan menggunakan media
gambar.Instrumen tes menjelaskan
simbol Pancasila tanpa menggunakan
media gambar.Melaksanakan dan
menganalisa uji coba instrumen untuk
diketahui vaiditas dan reliabilitas
instrumen sebelum digunakan untuk
pengambilan data penelitian.

4. PelaksanaanPenelitian Memberikan pre-test kepada subjek
untuk mengukur pengetahuan siswa
sebelum diberi perlakuan.Memberikan
post-test kepada subjek untuk mengukur
pengetahuan siswa setelah diberi
perlakuan

Table 1. Prosedur dan Pelaksanaan Eksperimen [1]  

Instrumen tes merupakan suatu teknik atau cara yang digunakan dalam melaksanakan kegiatan pengukuran, yang
didalamnya terdapat berbagai pertanyaan, pernyataan, atau rangkaian tugas yang harus dikerjakan atau dijawab oleh siswa
untuk mengukur aspek perilaku siswa [10]. Dalam penelitian ini, instrumen penelitian digunakan untuk mengukur sejauh
mana metode permainan kata bersambut berperan dalam mengingkatkan hasil tes kognitif. Berikut daftar instrumen yang
digunakan:

No Aspek Yang Dinilai Skor Maksimum
1 Kemampuan mengenal dan

mengucapkan huruf
25

2 Kemampuan mengeja huruf dari suatu
kata

25

3 Pelafalan yang baik dan benar sesuai
kalimat

20

4 Keberanian membaca dalam
pelaksanaan pembelajaran

15

5 Kelancaran dalam membaca sebuah
kalimat

15

Jumlah 100
Table 2. Daftar kisi-kisi instrumen tes [2]  

Hasil dan Pembahasan
Proses penelitian pengaruh permainan kata bersambut terhadap hasil tes kognitif dalam pembelajaran pkn kelas II di
sekolah dasar dilakukan pada bulan Mei. Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan melalui 2 tahap. Tahapan tersebut
yaitu tahap pre-test dan tahap post-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil tes kognitif siswa di kelas II SDN
Pejangkungan ini beragam. Hasil observasi juga menunjukkan bahwa akibat dari keberagaman hasil tes kognitif siswa kelas
II diakibatkan oleh beberapa faktor, diantaranya ialah faktor internal yang berasal dari dalam diri siswa dan faktor eksternal
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yakni faktor yang berasal dari luar diri siswa. Beberapa faktor tersebutlah yang membuat keberagaman hasil tes kognitif
siswa kelas II di SDN Pejangkungan.

Kemudian berdasarkan hasil nilai tes dari peserta didik kelas II. Memperoleh hasil bahwa sebelum diberikan treatment hasil
tes lebih rendah dari pada sesudah diberikan treatment permainan kata bersambut. Sehingga memperoleh nilai mean dari
kemampuan peserta didik dalam hasil tes kognitif pada data pretest sebesar 77,16 sedangkan pada data posttest sebesar
95,50.

Paired Samples Test
Paired Differences

Mean Std.
Deviation

Std. Error
Mean

95% Confidence
Interval of the

Difference

t Df Sig.
(2-tailed)

Lower Upper
Pair 1 PRETEST –

POSTTEST
-1.83333E1 8.93784 1.63182 -21.67078 -14.99589 -11.235 29 .000

Table 3. Output Paired Samples Test dengan menggunakan SPSS 16.0 [3]  

Berdasarkan hasil Uji T berpasangan Paired Sample T-Test diperoleh nilai sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05 dan nilai thitung 11,235
> 2,04523. Kemudian dari hasil perhitungan pengujian normalitas data pretest dan posttest tersebut menyatakan
berdistribusi normal dikarenakan hasil dari data (pretest) nilai sig pada uji Shapiro-wilk (0,251 > 0,05). Hasil data (posttest)
nilai sig pada uji Shapiro-wilk (0,388 > 0,05). Sehingga dapat disimpulkan tingkat kepercayaaan 95% terdapat pengaruh
positif dan signifikan media permainan kata bersambut dan kartu huruf terhadap meningkatnya hasil tes kognitif mata
pelajaran PKN siswa kelas II di SDN Pejangkungan.

Hasil analisis diperkuat oleh teori-teori yang dikemukakan oleh Ahmad Susanto bahwasanya Kognitif adalah kemampuan
manusia dalam berpikir untuk menghubungkan suatu kejadian, menilai, dan mempertimbangkan [11]. Adapun faktor-faktor
yang mempengaruhi hasil tes kognitif terdiri dari faktor internal yaitu faktor yang berasal dari dalam diri siswa dan faktor
eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar diri siswa [12]. Salah satu indikasi faktor-faktor yang mempengaruhi hasil tes
kognitif siswa adalah dengan kegiatan belajar yang menarik, salah satunya dengan menerapkan permainan kata bersambut
dalam proses belajar mengajar. Permainan kata bersambut merupakan suatu permainan yang dapat mengenalkan gambar-
gambar dan kata-kata yang nantinya memudahkan guru dalam penyampaian materi pembelajaran, terutama dalam
berbahasa. Strategi permainan kata bersambut adalah termasuk bagian dari media visual yang merupakan bagian dari
media sederhana [13].

Penelitian ini sejalan dengan yang dilakukan oleh Mustikowati, dkk pada tahun 2016, yang berjudul “Meningkatkan
Semangat Membaca Dan Menulis Siswa Sekolah Dasar Dengan Permainan Kata Bersambut”. Menemukan bahwa metode
pembelajaran sambil bermain ini memungkinkan siswa untuk lebih dalam memahami ide dan konsep baru selama proses
pembelajaran. Belajar sambil bermain tidak hanya meningkatkan pengetahuan, tetapi juga meningkatkan keterampilan
siswa dalam berbagai hal. Pembelajaran yang menyenangkan tidak hanya bertujuan umtuk meningkatkan kecerdasan
kognitif yang berkembang, tetapi juga untuk meningkatkan emosional, sosial, afektif dan psikomotorik [14].

Penelitian yang dilakukan oleh Angelina C. O. R. Lake, dkk pada tahun 2020 yang berjudul “Penerapan Model Induktif Kata
Bergambar untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Permulaan Siswa Sekolah Dasar”. Menemukan bahwa model
induktif kata bergambar telah diterapkan dengan langkah-langkah yang benar dan sesuai rancangan pembelajaran
membaca permulaan yang telah disusun. Terdapat peningkatan aktivitas guru dan siswa serta keterampilan membaca
permulaan siswa kelas I SD Inpres Oepura 2 Kupang terjadi pada setiap pertemuan. Rata-rata peningkatan keterampilan
membaca permulaan siswa menggunakan model induktif kata bergambar dari siklus I—III, yaitu (1) aspek pelafalan (53%,
72%, 82%); (2) aspek kelancaran (49%, 61%, 76%); (3) aspek kejelasan suara (51%, 54%, 71%). Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan model induktif kata bergambar dapat meningkatkan keterampilan membaca permulaan
siswa kelas I SD Inpres Oepura 2 Kupang [15].

Simpulan
Berdasarkan hasil dan pembahasan terkait penelitian pengaruh permainan kata bersambut terhadap hasil tes kognitif dalam
pembelajaran pkn kelas II di sekolah dasar dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh antara media permainan kata
bersambut dan kartu huruf dalam meningkatkan hasil tes kognitif pokok bahasan Pancasila kelas II di SDN Pejangkungan.
Hal tersebut terbukti dari hasil perhitungan thitung > ttabel , yaitu = 11,235 > ttabel2,04523. Besarnya pengaruh dalam
penelitian tersebut dapat dilihat dari hasil perhitungan eta squared bahwa media permainan kata bersambut dan kartu
huruf memberikan pengaruh besar dalam meningkatkan hasil tes kognitif pada pembelajaran PKN pokok bahasan Pancasila
siswa kelas II SDN Pejangkungan. Hasil yang didapat dari hasil perhitungan ialah 0,81 > 0,14.

Jadi kesimpulan dari penelitian ini ialah bahwa penerapan permainan kata bersambut mempunyai pengaruh besar terhadap
meningkatnya hasil tes kognitif siswa kelas II SDN Pejangkungan Prambon, Sidoarjo.
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