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ABSTRACT 

This research was motivated by the low reading comprehension ability of 
elementary school students, particularly second-grade students at SDN 3 Buaran. 
Students still experienced difficulties in understanding the content of reading texts 
and answering questions based on the texts they read. This study aimed to 
determine the effect of implementing the “Who Am I” word-guessing game on 
students’ reading comprehension skills. This research employed a quantitative 
approach with a pre-experimental one-group pretest–posttest design. The 
population as well as the sample consisted of all second-grade students of SDN 3 
Buaran in the 2025/2026 academic year, totaling 19 students. Data were collected 
using pretest and posttest assessments. The research instruments were validated 
through expert judgment. Data analysis was conducted using the Shapiro–Wilk 
normality test and hypothesis testing with a paired sample t-test. The results showed 
that there was a significant difference between the pretest and posttest scores. This 
was evidenced by a significance value (2-tailed) of 0.000 < 0.05 and a t-value of -
9.273. The average improvement in learning outcomes was categorized as high. 
Therefore, the implementation of the “Who Am I” word-guessing game is effective 
in improving the reading comprehension skills of second-grade students at SDN 3 
Buaran. 
Keywords: Word-Guessing Game, Who Am I, Reading Comprehension, 
Elementary School, Pretest–Posttest 
 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan membaca pemahaman 
siswa sekolah dasar, khususnya pada siswa kelas II SDN 3 Buaran. Siswa masih 
mengalami kesulitan dalam memahami isi bacaan dan menjawab pertanyaan 
berdasarkan teks yang dibaca. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 
penerapan permainan tebak kata “Siapa Aku” terhadap kemampuan membaca 
pemahaman siswa.Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 
desain pre-eksperimental one group pretest-posttest design. Populasi sekaligus 
sampel penelitian adalah seluruh siswa kelas II SDN 3 Buaran Tahun Ajaran 
2025/2026 yang berjumlah 19 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan tes 
pretest dan posttest. Instrumen penelitian divalidasi melalui expert judgment. 
Analisis data dilakukan dengan uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji hipotesis 
menggunakan paired sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest. Hal ini dibuktikan 
dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai t sebesar -9,273. 
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Rata-rata peningkatan hasil belajar menunjukkan kategori tinggi. Dengan demikian, 
penerapan permainan tebak kata “Siapa Aku” efektif dalam meningkatkan 
kemampuan membaca pemahaman siswa kelas II SDN 3 Buaran. 
 
Kata Kunci 
Permainan Tebak Kata, Siapa Aku, Membaca Pemahaman, Sekolah Dasar, 
Pretest-Posttest 
 
A. Pendahuluan  

Kemampuan membaca 

pemahaman merupakan salah satu 

keterampilan dasar yang harus 

dikuasai oleh siswa sekolah dasar 

(Yuliana et al., 2023). Keterampilan 

membaca menjadi fondasi penting 

dalam menunjang keberhasilan siswa 

dalam memahami berbagai mata 

pelajaran (Harianto, 2020). Melalui 

membaca pemahaman, siswa tidak 

hanya mampu mengenali kata dan 

kalimat, tetapi juga memahami 

makna, informasi, serta pesan yang 

terkandung dalam bacaan (Fajrie et 

al., 2024). Penguasaan kemampuan 

membaca pemahaman sejak dini 

sangat menentukan kualitas proses 

dan hasil belajar siswa (Handayani et 

al., 2021). 

Namun demikian, pada 

kenyataannya masih banyak siswa 

sekolah dasar yang mengalami 

kesulitan dalam memahami isi bacaan 

(Rizki et al., 2022). Siswa sering kali 

hanya mampu membaca secara 

lancar tanpa benar-benar memahami 

makna teks yang dibaca (Purba et al., 

2022). Kondisi ini menyebabkan 

rendahnya partisipasi siswa dalam 

kegiatan pembelajaran, khususnya 

pada saat diminta menjawab 

pertanyaan berdasarkan bacaan 

(Wijayanto et al., 2024). Jika 

permasalahan ini tidak segera diatasi, 

maka akan berdampak pada 

rendahnya hasil belajar siswa secara 

keseluruhan (Mursyidah et al., 2023). 

Permasalahan tersebut juga 

ditemukan pada siswa kelas II SDN 3 

Buaran. Berdasarkan hasil observasi 

awal, sebagian siswa masih 

mengalami kesulitan dalam menjawab 

pertanyaan yang berkaitan dengan isi 

bacaan sederhana. Siswa terlihat 

kurang antusias ketika mengikuti 

kegiatan membaca, serta cenderung 

pasif dalam proses pembelajaran. Hal 

ini menunjukkan bahwa diperlukan 

upaya perbaikan dalam proses 

pembelajaran membaca agar lebih 

menarik dan efektif. 

Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan adalah dengan menerapkan 
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media pembelajaran yang inovatif dan 

menyenangkan (Ramadhani et al., 

2024). Media pembelajaran yang 

menarik dapat membantu 

meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses 

belajar (Zuliana & Mulana, 2021). 

Penggunaan permainan edukatif 

menjadi salah satu alternatif yang 

dapat menciptakan suasana belajar 

yang aktif dan tidak membosankan 

(Akhidah et al., 2023). Dengan 

pendekatan yang menyenangkan, 

siswa diharapkan lebih mudah 

memahami materi yang disampaikan. 

Permainan tebak kata “Siapa 

Aku” merupakan salah satu bentuk 

permainan edukatif yang dapat 

diterapkan dalam pembelajaran 

membaca pemahaman (Akbar & Hadi, 

2023). Permainan ini menggunakan 

petunjuk deskriptif yang harus dibaca 

dan dipahami siswa untuk menebak 

suatu objek, tokoh, atau benda 

tertentu (Hidayanti et al., 2023). 

Melalui kegiatan tersebut, siswa dilatih 

untuk memahami informasi secara 

cermat sebelum menarik kesimpulan. 

Selain itu, permainan ini juga dapat 

melatih kemampuan berpikir kritis dan 

memperkaya kosakata siswa. 

Penerapan permainan tebak 

kata “Siapa Aku” dalam pembelajaran 

diharapkan mampu menciptakan 

suasana kelas yang lebih interaktif. 

Siswa tidak hanya berperan sebagai 

pembaca pasif, tetapi juga sebagai 

peserta aktif yang terlibat dalam 

proses menebak dan berdiskusi. 

Keterlibatan aktif ini dapat membantu 

siswa lebih fokus terhadap isi bacaan 

yang diberikan. Dengan demikian, 

kemampuan membaca pemahaman 

siswa dapat berkembang secara 

optimal. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

diperlukan penelitian untuk 

mengetahui efektivitas penerapan 

permainan tebak kata “Siapa Aku” 

dalam meningkatkan kemampuan 

membaca pemahaman siswa. 

Penelitian ini difokuskan pada siswa 

kelas II SDN 3 Buaran untuk melihat 

perbedaan kemampuan sebelum dan 

sesudah penerapan permainan 

tersebut. Hasil penelitian diharapkan 

dapat memberikan kontribusi bagi 

guru dalam memilih strategi 

pembelajaran yang tepat. Selain itu, 

penelitian ini juga dapat menjadi 

referensi bagi pengembangan media 

pembelajaran inovatif di sekolah 

dasar. 
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B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian eksperimen. Desain 

penelitian yang digunakan adalah pre-

eksperimental dengan bentuk one 

group pretest-posttest design 

(Widyasari et al., 2024). Pada desain 

ini, terdapat satu kelompok yang 

diberikan perlakuan tanpa adanya 

kelompok pembanding. Sebelum 

diberikan perlakuan, siswa terlebih 

dahulu diberikan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal 

membaca pemahaman, kemudian 

setelah perlakuan diberikan posttest 

untuk mengetahui peningkatan 

kemampuan siswa (Sugiyono, 2022). 

Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas II SDN 3 

Buaran Tahun Ajaran 2025/2026. 

Jumlah siswa sebanyak 19 orang 

yang terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 

7 siswa perempuan. Karena jumlah 

populasi relatif kecil, maka teknik 

pengambilan sampel yang digunakan 

adalah sampling jenuh, sehingga 

seluruh populasi dijadikan sebagai 

sampel penelitian. Dengan demikian, 

sampel penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas II SDN 3 Buaran yang 

berjumlah 19 siswa. 

Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini berupa tes 

kemampuan membaca pemahaman 

dalam bentuk soal yang disesuaikan 

dengan indikator pembelajaran. 

Sebelum digunakan dalam penelitian, 

instrumen terlebih dahulu diuji 

validitasnya melalui expert judgment. 
Uji validitas dilakukan dengan 

meminta penilaian dari ahli atau dosen 

yang berkompeten di bidang 

pendidikan bahasa dan pembelajaran 

sekolah dasar. Hasil validasi 

digunakan untuk merevisi dan 

menyempurnakan instrumen agar 

layak digunakan dalam pengumpulan 

data. 

Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui pemberian pretest 

dan posttest. Pretest diberikan 

sebelum penerapan permainan tebak 

kata “Siapa Aku” untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa. Selanjutnya, 

siswa diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran menggunakan 

permainan tebak kata “Siapa Aku”. 

Setelah perlakuan selesai, siswa 

diberikan posttest untuk mengetahui 

perubahan atau peningkatan 

kemampuan membaca pemahaman. 

Analisis data dalam penelitian 

ini dilakukan secara statistik. Sebelum 

uji hipotesis dilakukan, terlebih dahulu 
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dilakukan uji normalitas menggunakan 

uji Shapiro-Wilk untuk mengetahui 

apakah data berdistribusi normal. Jika 

data berdistribusi normal, maka 

pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan paired sample t-test 

untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan yang signifikan antara nilai 

pretest dan posttest (Arikunto, 2019). 

Hasil analisis ini digunakan untuk 

menentukan efektivitas penerapan 

permainan tebak kata “Siapa Aku” 

dalam meningkatkan kemampuan 

membaca pemahaman siswa. 

 
C. Hasil Dan Pembahasan 

Sebelum penelitian 

dilaksanakan, dilakukan uji validitas 

terhadap modul ajar, instrumen 

pretest dan posttest, serta media 

pembelajaran permainan tebak kata 

“Siapa Aku”. Uji validitas ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa seluruh 

perangkat penelitian telah sesuai 

dengan indikator kemampuan 

membaca pemahaman dan layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Validasi dilakukan melalui expert 

judgment oleh para ahli yang 

kompeten di bidang pendidikan. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa seluruh 

instrumen dan media berada pada 

kategori sangat baik. 

Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas 
Instrumen dan Media 

N
o 

Vali
dato
r 

Instrum
en/Med
ia 

S
k
or 

Kat
ego
ri 

Kome
ntar 

1 Ayu 
Rifat
un 
Nik
mah
, 
S.Pd
. 

Modul 
Ajar 

6
9 

San
gat 
Bai
k 

Modul 
ajar 
lengk
ap, 
sistem
atis, 
dan 
muda
h 
dipah
ami 
siswa 

2 Rani 
Seti
awat
y, 
S.Pd
., 
M.P
d. 

Modul 
Ajar 

7
4 

San
gat 
Bai
k 

Aktivit
as 
sudah 
mend
ukung 
kema
mpua
n 
memb
aca 
pema
hama
n 

3 Rani 
Seti
awat
y, 
S.Pd
., 
M.P
d. 

Pretest 
& 
Posttest 

3
9 

San
gat 
Bai
k 

Soal 
sesuai 
indikat
or, 
beber
apa 
butir 
dapat 
diperd
alam 

4 Fatik
hatu
n 
Naji
khah
, 
S.Pd
., 
M.P
d. 

Media 
Permai
nan 
“Siapa 
Aku” 

3
8 

San
gat 
Bai
k 

Media 
menar
ik, 
intera
ktif, 
dan 
menin
gkatk
an 
motiv
asi 
belaja
r 

Berdasarkan tabel tersebut, 

seluruh instrumen dan media 

memperoleh kategori sangat baik 
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sehingga dinyatakan layak digunakan 

dalam penelitian.  

Uji normalitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah data berdistribusi 

normal sebelum dilakukan uji 

hipotesis. Pengujian menggunakan uji 

Shapiro-Wilk karena jumlah sampel 

kurang dari 50. 

Tabel 4.4 Hasil Uji Normalitas 
Variabel Kolmogo

rov-
Smirnov 
Sig. 

Shapi
ro-
Wilk 
Sig. 

Keteran
gan 

Pretest 
Kemamp
uan 
Membac
a 
Pemaha
man 

0,200 0,073 Berdistri
busi 
Normal 

Posttest 
Kemamp
uan 
Membac
a 
Pemaha
man 

0,041 0,262 Berdistri
busi 
Normal 

Berdasarkan nilai Shapiro-

Wilk, signifikansi pretest sebesar 

0,073 dan posttest sebesar 0,262, 

keduanya lebih besar dari 0,05. 

Dengan demikian, data dinyatakan 

berdistribusi normal dan dapat 

dilanjutkan menggunakan uji 

parametrik. 

Hasil Uji Paired Sample T-Test 
Setelah diketahui data 

berdistribusi normal, dilakukan uji 

paired sample t-test untuk mengetahui 

perbedaan antara nilai pretest dan 

posttest. 

Tabel 4.5 Hasil Uji Paired Sample 
T-Test 

Varia
bel 

Mean 
Differe
nce 

t d
f 

Sig. 
(2-
tail
ed) 

Ketera
ngan 

Prete
st – 
Postt
est 

-
28,500
00 

-
9,2
73 

1
1 

0,0
00 

Signifik
an 

Hasil uji menunjukkan nilai t 

sebesar -9,273 dengan signifikansi 

0,000. Karena nilai signifikansi lebih 

kecil dari 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara nilai 

pretest dan posttest. Artinya, 

penerapan permainan tebak kata 

“Siapa Aku” berpengaruh secara 

signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan membaca pemahaman 

siswa kelas II SDN 3 Buaran. 

Peningkatan nilai posttest 

dibandingkan pretest menunjukkan 

bahwa penggunaan permainan tebak 

kata mampu meningkatkan 

kemampuan membaca pemahaman 

siswa secara nyata. Selama proses 

pembelajaran, siswa terlihat lebih 

antusias dalam membaca petunjuk 

dan menebak jawaban. Kegiatan 

diskusi kelompok juga membuat siswa 

lebih aktif dan percaya diri dalam 

menyampaikan pendapat. Suasana 

belajar menjadi lebih hidup dan 

interaktif (Oktavianti et al., 2020). 
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Meningkatnya motivasi dan 

partisipasi siswa sejalan dengan 

pendapat Rahmawati (2023) yang 

menyatakan bahwa media 

pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa. Selain itu, pembelajaran yang 

menyenangkan juga membantu 

meningkatkan konsentrasi dan fokus 

siswa terhadap materi bacaan. Proses 

penemuan jawaban dalam permainan 

melatih siswa untuk berpikir kritis dan 

memahami informasi secara 

mendalam. 

Interaksi sosial yang terjalin 

selama permainan turut memperkuat 

pemahaman siswa terhadap isi 

bacaan. Diskusi dan kerja sama antar 

siswa membantu mereka saling 

melengkapi pemahaman (Khoirunnisa 

et al., 2023). Hal ini sesuai dengan 

teori pembelajaran sosial yang 

menekankan pentingnya interaksi 

dalam proses belajar (Saraswati et al., 

2023). Secara keseluruhan, 

permainan tebak kata “Siapa Aku” 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan membaca pemahaman 

sekaligus menciptakan pembelajaran 

yang aktif dan menyenangkan.  

Peningkatan kemampuan 

membaca pemahaman siswa juga 

terlihat dari kemampuan mereka 

dalam memahami informasi tersurat 

maupun tersirat dalam teks. Kondisi 

ini sejalan dengan pendapat Aini 

(2023) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran yang melibatkan 

aktivitas interaktif dapat membantu 

siswa memahami isi bacaan secara 

lebih mendalam karena siswa terlibat 

langsung dalam proses belajar. 

Melalui permainan tebak kata “Siapa 

Aku”, siswa tidak hanya membaca, 

tetapi juga memproses informasi 

untuk menemukan jawaban yang 

tepat sehingga kemampuan 

pemahaman mereka semakin 

berkembang. 

Pembelajaran melalui 

permainan juga mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan 

sehingga siswa menjadi lebih 

termotivasi untuk mengikuti 

pembelajaran. Hal ini relevan dengan 

pendapat Zuliana (2017) yang 

menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan minat belajar siswa 

karena pembelajaran terasa lebih 

menarik dan tidak monoton. Ketika 

motivasi belajar meningkat, siswa 

akan lebih fokus dalam membaca dan 
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memahami isi bacaan sehingga hasil 

belajar menjadi lebih optimal. 

Selain meningkatkan motivasi, 

permainan tebak kata juga 

mendorong siswa untuk aktif 

berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran. Siswa menjadi lebih 

berani mengemukakan pendapat 

serta bekerja sama dengan teman 

kelompoknya (Pamungkas et al., 

2021). Hal ini sesuai dengan pendapat 

Iskandar (2020) yang menyatakan 

bahwa interaksi sosial dalam 

pembelajaran dapat membantu siswa 

membangun pemahaman melalui 

diskusi dan kerja sama. Melalui 

diskusi kelompok, siswa dapat saling 

bertukar informasi sehingga 

pemahaman terhadap isi bacaan 

menjadi lebih kuat. 

Penggunaan media permainan 

dalam pembelajaran juga membantu 

siswa mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis karena siswa dituntut 

untuk menganalisis petunjuk yang 

diberikan sebelum menentukan 

jawaban (Anggi Setiawati et al., 2025). 

Proses ini memperkuat pemahaman 

siswa terhadap materi bacaan 

sekaligus melatih kemampuan 

bernalar. Temuan ini mendukung 

pendapat Rahmawati (2023) bahwa 

media pembelajaran yang interaktif 

dapat membantu siswa memahami 

materi secara lebih mendalam melalui 

keterlibatan aktif dalam proses 

belajar. 

 

D. Kesimpulan 
Kesimpulan akhir yang 

diperoleh dalam penelitian dan saran 

perbaikan yang dianggap perlu 

ataupun penelitian lanjutan yang relev 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan permainan tebak 

kata “Siapa Aku” efektif dalam 

meningkatkan kemampuan membaca 

pemahaman siswa kelas II SDN 3 

Buaran Tahun Ajaran 2025/2026. 

Hasil uji paired sample t-test 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,000 < 0,05, yang berarti terdapat 

perbedaan yang signifikan antara nilai 

pretest dan posttest. Dengan 

demikian, hipotesis penelitian yang 

menyatakan adanya pengaruh 

permainan tebak kata “Siapa Aku” 

terhadap kemampuan membaca 

pemahaman siswa dapat diterima. 

Peningkatan hasil belajar ini 

tidak hanya terlihat dari aspek kognitif 

berupa kenaikan nilai, tetapi juga dari 

meningkatnya motivasi, partisipasi, 
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konsentrasi, dan interaksi sosial siswa 

selama proses pembelajaran. 

Permainan tebak kata mampu 

menciptakan suasana belajar yang 

aktif, menyenangkan, dan mendorong 

siswa untuk memahami bacaan 

secara lebih mendalam. Oleh karena 

itu, permainan tebak kata “Siapa Aku” 

dapat dijadikan sebagai alternatif 

media pembelajaran yang inovatif dan 

efektif untuk meningkatkan 

kemampuan membaca pemahaman 

siswa sekolah dasar.  
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