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Abstract 

The word guessing game media is a game that is able to cultivate students' memories 
and cohesiveness among students in groups. The purpose of this study was to 
determine the development of charades media, the feasibility of charades media, 
and students' responses to charades media. This research uses cooperative learning 
method. This research was conducted at SMK Negeri 2 Denpasar in class X BDPM 1 
which was tested on students. The research used qualitative and quantitative data 
collection methods and the results of the data obtained used Likert and Guttman 
scale scores. From the results of the study, it shows that the percentage of material 
experts obtained is 87% and media experts is 88%. From the questionnaire that was 
tested on 20 students, it was 96.5%. It can be concluded that the word guessing game 
media is appropriate to be used as a medium of learning in art and culture material. 

Keywords: learning outcomes, guess the word. 
 

Abstrak 
Media permainan tebak kata yaitu permainan yang mampu mengolah ingatan 
siswa serta kekompakan antar siswa dalam berkelompok. Tujuan penelitian ini 
mengetahui pengembangan media permainan tebak kata, kelayakan media 
permainan tebak kata, dan respon peserta didik terhadap media permainan tebak 
kata. Penelitian ini menggunakan metode cooperative learning. Penelitian ini 
dilakukan pada SMK Negeri 2 Denpasar di kelas X BDPM 1 yang di uji cobakan pada 
peserta didik.Penelitian menggunakan metode pengumpulan data kualitatif dan 
kuantitatif dan hasil data yang diperoleh menggunakan skor skala Likert dan 
Guttman. Dari hasil penelitian, menunjukkan presentase dari ahli materi yang 
didapat sebesar 87% dan ahli media sebesar 88%. Dari angket yang di uji cobakan 
terhadap 20 peserta didik sebesar 96,5%. Dapat disimpulkan bahwa media 
permainan tebak kata layak untuk digunakan sebagai media pembalajaran pada 
materi seni budaya. 

Kata Kunci: hasil belajar, tebak kata. 
 

PENDAHULUAN 

Manusia membutuhkan pendidikan dalam kehidupannya. Pendidikan 

merupakan upaya agar melalui proses pembelajaran dan atau cara lain dikenal dan 

diakui oleh masyarakat. U U D RI tahun 1945 PASAL 31 ayat (1) Menyebutkan bahwa 

setiap warga negara berhak mendapatkan pendidikan, dan ayat (3) Menegaskan bahwa 

Pemerintah mengusahakan dan menyelenggarakan saja sistem pendidikan nasional 
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yang meningkatkan keimanan dan ketaqwaan serta akhlak mulia dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa yang merupakan salah satu tujuan Negara Indonesia. 

Gerakan reformasi di Indonesia secara umum menuntut diterapkan prinsip 

demokrasi, desentralisasi, keadilan, dan menjunjung tinggi hak asasi manusia dalam 

kehidupan berbangsa dan bernegara. Tuntutan tersebut, dalam bidang pendidikan 

perlu dilakukan upaya-upaya dalam pembahasan sistem pendidikan, diantaranya 

pembaharuan kurikulum karena dianggap sudah tidak reprehensif lagi dengan tuntutan 

dan perkembangan zaman. 

Pendidik adalah salah satu aspek penting tercapainya tujuan dari pendidikan. 

Maka dari itu, pemerintah memberikan perhatian secara khusus untuk 

mengembangkan kompetensi para pengajar. Mendikbud Ristek mengatakan 

pentingnya peran guru dalam pembentukan karakter siswa sehingga tidak dapat 

digantikan oleh teknologi.  

Meningkatnya hasil belajar bisa timbul karena ada dorongan yang kuat dari diri 

sendiri. Selain dari diri sendiri hasil belajar juga bisa timbul karena adanya dorongan yag 

kuat dari keluarga, orangtua dan lingkungan terutama para guru. Dalam kegiatan 

belajar, hasil belajar berperan sebagai tolong ukur keberhasilan pembelajaran. Apabila 

hasil belajar siswa tinggi terhadap mata pelajaran tersebut, siswa dianggap memahami 

materi dan proses pembelajarn telah berhasil. Tetapi sebaliknya, jika siswa memiliki hasil 

belajar yang rendah, siswa pun memiliki prestasi belajar yang kurang. Oleh karena itu 

pembelajaran yang kurang menarik, metode yang dipakai kurang variatif menyebabkan 

hasil belajar siswa rendah. 

Dalam kenyataannya pada diri siswa sering terjadi kejenuhan dalam belajar. 

Untuk itu salah satu usaha guru adalah dengan memanfaatkan media. Dalam 

pemanfaatan media pendidikan terkadang hanya untuk verbalisme belaka sehingga 

sifat media yang hanya digunakan sebagai alat bantu dan siswa hanya sebagai penonton 

dari media yang digunakan gurunya. Dalam hal ini media hanya dianggap sebagai alat 

bantu mengajar (teaching aids). Alat bantu yang dipakai adalah alat bantu visual, yaitu 

gambar, model objek dan alat-alat lain yang dapat memberikan pengalaman konkrit, 

motivasi belajar serta mempertinggi daya serap dan retensi belajar siswa. 

Oleh karena itu, saya sebagai pendidik berinovasi mebuat media pembelajaran 

interaktif berupa Game Tebak Kata. Game Tebak Kata adalah permainan teka teki 

dimana pemain harus menebak kata yang tersembunyi dari setiap soal yang diberikan. 

Soal berupa  materi Seni Budaya. Game ini dilakukan secara berkelompok di kelas X DPM 

1 SMKN 2 Denpasar Semester 2 Tahun 2022/2023. Kelas tersebut terdiri dari 40 siswa 

yang akan dibentuk menjadi 8 kelompok. 1 kelompok berisi 5 anak. Setiap kelompok 

maju secara bergantian. Dari 5 anak tersebut, 1 anak duduk di kursi menggunakan 

mahkota yang berisikan soal meliputi satu kata yang berkaitan dengan materi. Dan ke 

empat anak lainnya memberikan clue sampai teman yang duduk bias menebak kata 

tersebut dengan tepat. Game ini berbatas waktu 10 menit dengan total 30 soal untuk 
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setiap kelompok. Berlaku sistem skip dalam permainan ini. Kelompok yang berhasil 

menebak soal terbanyak mendapat reward berupa point tambahan. Game ini 

melibatkan keaktifan seluruh siswa sehingga membuat siswa lebih bersemangat dalam 

mengikuti pembelajaran. Dengan begitu dapat meningkatkan hasil belajar. 

Terkait uraian di atas penulis melakukan penelitian dengan judul “Upaya 

Meningkatkan Hasil Belajar Seni Budaya melalui Game Tebak Kata pada Siswa Kelas X 

BDPM 1 SMKN 2 Denpasar Semester 2 Tahun 2022/2023” 

 
METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dilaksanakan sebagai upaya meningkatkan hasil beljar siswa dengan game edukatif 

pada pembelajaran Seni Budaya. Penelitian tindakan kelas ini menggunakan model 

Kemmis dan Mac Taggart yang terdiri dari empat tahapan yaotu perencanaan, 

pelaksaan tindakan, observasi/pengamatan dan refleksi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini yaitu memproleh hasil    pengembangan permainan tebak 

kata, kelayakan media, dan respon siswa. Hasil pengembangan media permainan pada 

tahap pendefinisian peneliti melakukan observasi awal tentang kurikulum, peserta didik, 

analisis konsep, serta analisis perumusan tujuan pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan 

untuk menganalisis permasalahan yang ada sehingga diberi solusi. Pada tahap 

perancangan peneliti menentukan konsep media yang akan menjadi solusi dari 

permasalahan sebelumnya. Pada tahap pengembangan pembelajaran bagi siswa kelas 

X SMK dan siap untuk diuji cobakan. 

Peneliti memperoleh hasil telaah dari para ahli untuk meghasilkan media yang 

layak untuk pembelajaran sehingga siswa dapat ber antusias dalam belajar dikelas. Hasil 

kelayakan media diperoleh dari validasi kelayakan materi dan validasi media oleh para 

ahli. Berikut hasil validasi oleh ahli materi dan validasi media oleh ahli media: 

 
Tabel 1.  Rekapitulasi Hasil Validasi materi Oleh Ahli  Materi 

 
No 

 
Komponen Yang Dinilai 

 
% 

 
Kriteria Kelayakan 

 
1 

 
Kualitas isi dan tujuan 

 
82% 

 
Sangat layak 

 
2 

 
Kualitas instruksional 

 
90% 

 
Sangat layak 

 
3 

 
Kualitas teknik 

 
89% 

 
Sangat layak 
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Rata-rata persentase 

 
87% 

 
Sangat layak 

Sumber: data diolah oleh peneliti (2023) 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Media Oleh Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: data diolah oleh peneliti (2023) 

Berdasarkan hasil pada tabel 2 rata-rata presentase validasi materi mendapatkan 

hasil sebesar 87%. Sedangkan pada tabel 3 dapat dilihat hasil rata-rata presentase 

validasi media sebesar 88%. Dari hasil validasi oleh dua ahli permainan tebak kata 

dikategorikan sangat layak untuk media pembelajaran. Menurut Riduwan (2013), hasil 

validasi untuk dikatakan sangat layak apabila hasil tersebut sebesar lebih dari 81%. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat dikatakan bahwa media media tebak kata dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas X SMKN 2 Denpasar dan siap 

untuk diuji cobakan. 

Setelah validasi materi dan media dilakukan, selanjutnya media tebak kata di uji 

cobakan peserta didik kelas X SMK Negeri 2 Denpasar. Media di ujicobakan untuk 

mengetahui respon siswa terhadap permainan tebak kata tersebut. Setelah dilakukan 

ujicoba peneliti menyebar angket kepada siswa untuk menilai hasil dari uji coba media 

tebak kata. berikut merupakan hasil nilai keseluruhan respon siswa. 

 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Respon Siswa 

 
Hasil 

 
Persentase 

 
Kriteria Kelayakan 

 
Rata-rata persentase 

 
96,5% 

 
Sangat layak 

Sumber: data diolah oleh peneliti (2023) 

Hasil dari angket respon siswa, mendapatkannilai presentase sebesar 96,5% 

dengan kategori sangat layak dan mendapatkan respon positif dari peserta didik. 

Melihat presentase yang diperoleh dinyatakan bahwa peserta didik merasa antusias dan 

 
No 

 
Komponen Yang Dinilai 

 
Persentase 

 
Kriteria Kelayakan 

 
1 

 
Kualitas teknik 

 
77% 

 
Layak 

 
2 

 
Kualitas instruksional 

 
100% 

 
Sangat layak 

 
Rata-rata persentase 

 
88% 

 
Sangat layak 
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senang dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media permainan tebak kata. 

Sehingga media tebak kata dapat dijadikan alternatif dalam kegiatan pembelajaran. 

KESIMPULAN  

Dapat disimpulkan bahwa media tebak kata menggunakan model cooperative 

learning. Hasil dari validasi materi keseluruhan memperoleh 87% dengan kategori sangat 

layak dan validasi media secara keseluruhan memperoleh hasil sebesar 88% dengan 

kategori sangat layak. Maka dari itu media tebak kata dapat dikatakan sangat layak 

untuk media pembelajaran pada materi Seni BudayaHasil dari uji coba juga menunjukkan 

respon baik dari siswa kelas X SMK Negeri 2 Denpasar dengan memperoleh presentase 

sebesar 96% dengan kategori sangat layak. 

 
Saran 

Adapun saran untuk penelitian selanjutnya, yaitu kartu jawaban pada permainan ini 

sesuai dengan jumlah soal yakni 15 kartu jawaban. Diharapkan penelitian selanjutnya untuk 

membuat kartu jawaban melebihi. 
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