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“Sebaik-baik manusia adalah yang paling bermanfaat bagi manusia 

lainnya. 

(H.R Ahmad) 

 

“Pendidikan adalah senjata paling mematikan di dunia, karena dengan itu 

Anda dapat mengubah dunia.”. 

(Nelson Mandela) 

 

“Keberhasilan akan selalu datang pada ia yang senantiasa berusaha, dan 

pantang menyerah”.   

(Imam Wahyu Aji) 
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ABSTRAK 

Imam Wahyu Aji, 2025. ” Efektivitas Permainan Tebak Kata Dalam Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Pada Materi Teks Deskripsi Siswa Kelas 7 SMP 

Muhammadiyah 1 Gombong Tahun 2025” 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana efektivitas pembelajaran 

bahasa Indonesia menggunakan permainan tebak kata pada materi teks deskripsi. 

Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimental kuantitatif (quantitative 

experimental untuk menguji hubungan sebab-akibat antara variabel bebas 

(independent variabel) dengan variabel terikat (dependen variabel). Objek 

penelitian ini adalah siswa kelas 7 SMP Muhammadiyah 1 Gombong. Data 

kuantitatif diperoleh dari hasil tes pada kelas kontrol dan kelas eksperimen yang 

kemudian dianalisis mengunakan aplikasi SPSS. Terdapat juga data penelitian yang 

diperoleh dari hasil wawancara, observasi, dan respon angket. 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa berdasarkan hasil Uji-t diperoleh informasi 

pada posttest, kelompok kontrol memiliki nilai mean sebesar 63.958 sedangkan 

pada kelompok eksperimen memiliki nilai mean sebesar 81.875. Artinya terdapat 

peningkatan nilai mean dari kontrol ke eksperimen. Selain itu didapatkan juga nilai 

sig. sebesar 0.000, nilai tersebut < 0.05 artinya H0 ditolak dan H1 diterima dengan 

demikian dapat diputuskan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara kelompok 

kontrol dengan kelompok eksperimen yang menunjukkan bahwa permainan tebak 

kata pada materi teks deskripsi memiliki dampak signifikan terhadap peningkatan 

keterampilan berbicara siswa. Dengan demikian, penggunaan permainan tebak kata 

pada materi teks deskripsi dinilai efektif dan layak digunakan di kelas 7 SMP 

Muhammadiyah 1 Gombong. 

Kata kunci: Keterampilan Berbicara, Pembelajaran, Permainan Tebak Kata. 
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ABSTRAC 

Imam Wahyu Aji, 2025. "The Effectiveness of Word Guessing Games in Improving 

Speaking Skills for Descriptive Text Materials Among 7th Grade Students of SMP 

Muhammadiyah 1 Gombong in 2025." 

This study aims to determine the effectiveness of Indonesian language learning 

using word guessing games for descriptive text materials. The research method 

employed is quantitative experimental to test the cause-and-effect relationship 

between the independent variable and the dependent variable. The subjects of this 

study were 7th-grade students of SMP Muhammadiyah 1 Gombong. Quantitative 

data were obtained from test results in the control and experimental classes, which 

were subsequently analyzed using SPSS software. Additionally, research data were 

collected through interviews, observations, and questionnaire responses. 

The results of the data analysis indicate that based on the t-test, the post-test mean 

score for the control group was 63.958, while the experimental group achieved a 

mean score of 81.875. This signifies an increase in the mean value from the control 

to the experimental group. Furthermore, a significance value (sig.) of 0.000 was 

obtained; since this value is < 0.05, $H_0$ is rejected and $H_1$ is accepted. 

Consequently, it can be concluded that there is a significant difference between the 

control and experimental groups, demonstrating that the use of word guessing 

games for descriptive text materials has a significant impact on improving students' 

speaking skills. Thus, the use of word guessing games is considered effective and 

feasible for use in the 7th grade at SMP Muhammadiyah 1 Gombong. 

Keywords: Speaking Skills, Learning, Word Guessing Games. 
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