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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada siswa kelas III SD Negeri 

129 Hutarimbaru, kec. Panyabungan Timur dalam mengatasi rendahnya hasil 

belajar keterampilan menyimak pada mata pelajaran bahasa indonesia, 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses penerapan permainan sambung kata dilakukan melalui tahapan 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi pada setiap 

siklus. Pada siklus I, kegiatan pembelajaran belum berjalan optimal karena 

sebagian siswa masih kurang memperhatikan guru, bermain dengan teman 

sebangku, dan belum memahami aturan permainan sambung kata. Setelah 

dilakukan perbaikan pada siklus II, penerapan permainan sambung kata 

berjalan lebih efektif dan menarik. Guru memberikan contoh, membagi 

kelompok kecil, serta memberi kesempatan siswa untuk menyambung kata 

secara bergiliran. Hasil observasi menunjukkan siswa menjadi lebih aktif, 

fokus, dan antusias mengikuti pembelajaran. Suasana belajar menjadi lebih 

menyenangkan, interaktif, dan kolaboratif, sehingga keterampilan 

menyimak siswa berkembang lebih baik. 

2. Penerapan permainan sambung kata terbukti dapat meningkatkan 

keterampilan menyimak siswa kelas III SD Negeri 129 Hutarimbaru. Hal 

ini ditunjukkan oleh peningkatan hasil belajar dan aktivitas siswa pada 

setiap siklus. Pada siklus I, persentase ketuntasan hasil belajar siswa 

mencapai 69,75%, sedangkan pada siklus II meningkat menjadi 84,75%. 

Aktivitas siswa juga mengalami peningkatan dari 52,5% pada siklus I 

menjadi 92,5% pada siklus II. Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

permainan sambung kata mampu melatih kemampuan siswa dalam 

mendengarkan, memahami, dan menanggapi informasi secara lisan dengan 

lebih baik. Dengan demikian, permainan sambung kata efektif digunakan 

sebagai strategi pembelajaran inovatif untuk meningkatkan keterampilan 

menyimak pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti 

memberikan beberapa saran yang diharapkan dapat bermanfaat bagi berbagai 

pihak yang terlibat dalam proses pembelajaran. Saran ini ditujukan kepada 

siswa, guru, dan sekolah sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran, khususnya dalam keterampilan menyimak melalui penerapan 

permainan sambung kata. 

1. Bagi Siswa. Siswa diharapkan dapat lebih aktif mengikuti pembelajaran 

salah satunya dengan menggunakan permainan sambung kata yang dapat 

melatih konsentrasi, kemampuan mengingat, serta merespons informasi 

secara lisan dengan lebih baik. Selain itu  siswa di harapkan perlu 

menjadikan kegiatan ini bukan hanya sebagai permainan, tetapi juga 

sebagai kesempatan untuk meningkatkan kemampuan berbahasa. 

2. Bagi guru. RPP/Modul Ajar hendaknya dapat mengintegrasikan permainan 

dalam pembelajaran. salah satu contohnya adalah dengan menggunakan 

permainan sambung kata dan permainan-permainan lainnya. 

3. Bagi sekolah. pihak sekolah hendaknya memberikan dukungan dalam 

penerapan pembelajaran berbasis permainan, seperti menyediakan 

fasilitas, memberi keleluasaan waktu, serta mendorong guru untuk 

berinovasi. Hal ini dapat membantu menciptakan suasana belajar yang 

lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga peningkatan keterampilan 

menyimak maupun keterampilan berbahasa lainnya dapat tercapai secara 

optimal. 

4. Kajian selanjutnya hendaknya meneliti penerapan perminan sambung kata 

tidak hanya pada keterampilan menyimak, tetapi juga pada keterampilan 

berbahasa lainnya, seperti berbicara, membaca, dan menulis. Dengan 

demikian, manfaat permainan ini dapat diketahui lebih luas dan 

komprehensif. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu waktu pelaksanaan yang 

terbatas serta adanya faktor eksternal seperti kondisi kelas dan suasana 

belajar yang tidak sepenuhnya dapat dikendalikan sehingga memengaruhi 
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fokus siswa dalam mengikuti permainan sambung kata. Ke depannya, 

diharapkan penelitian serupa dapat dilakukan dengan waktu yang lebih 

panjang dan dukungan kondisi belajar yang lebih kondusif agar hasil yang 

diperoleh semakin optimal. 
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LAMPIRAN 

Lampiran I Modul Ajar 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

 

 
 

MODUL AJAR 
 

 

INFORMASI UMUM 

 

A. IDENTITAS MODUL 

Penyusun : MAISAROH NASUTION 

Instansi : SD NEGERI 129 HUTARIMBARU, KEC PANYABUNGAN TIMUR 

Tahun Penyusun : Tahun 2025 

Jenjang Sekolah : SD 

Mata pelajaran : BAHASA INDONESIA 

Fase / Kelas : B / III 

Materi : Ayo Main 

Alokasi Waktu : 6 x 35 menit 

 

B. KOMPETENSI AWAL 

Peserta didik mampu memahami ide pokok (gagasan) suatu pesan lisan informasi 

dari media audio teks aural (tek yang dibacakan / didengar) dan intruksi lisan yang 

berkaitan dengan hal-hal menarik dilingkungan sekitar. 

 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

 Beriman 

 Berkhibinekaan Pancasila 

 Bergotong royong 

 Kreatif 

 Bernalar Kritis 



 

 

 

D. SARANA DAN PRASARANA 

 Buku Paket Bahasa Indonesia kelas 3 

 

 

E. MODEL PEMBELAJARAN 

 Pembelajaran game based learning 

1. Pendahuluan (orientasi dan motifasi) 

2. Penyampaian aturan dan tujuan permainan 

3. Pelaksanaan permainan 

4. Diskusi dan refleksi 

5. Penilaian dan umpan balik



 

 

 

KOPETENSI INTI 
 

 

1. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 Agar Peserta Didik mampu menyimak dengan fokus saat guru atau teman berbicara 

 Agar peserta didik mampu menjawab pertanyaan dari teks atau cerita lisan 

 Agar peserta didik mampu bermain sambung kata dengan benar sesuai aturan 

 Agar peserta didik mampu menyusun kalimat bermakna dari kata yang disambung  

 Agar peserta didik mampu mengungkapkan kembali informasi yang didengar 

secara sederhana 

 

2. ASESMEN 

 Tes lisan  

 Rubrik penilaian  

 

 

3. PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Apa yang kamu rasakan saat bermain bersama teman-temanmu? 

2. Apakah dengan bermain kamu bisa belajar sesuatu yang baru? 

3. Mengapa kita harus menyimak dengan baik saat teman berbicara? 

4. Bagaimana caranya supaya permainan sambung kata bisa berjalan lancar? 

5. Apa yang terjadi kalau kamu tidak mendengarkan kata yang diucapkan temanmu? 

6. Apa manfaat bermain sambung kata bagi kita dalam pelajaran Bahasa Indonesia? 
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 Guru mengucapkan salam kemudian menyapa dan menyiapkan peserta didik untuk 

siap menerima pembelajaran. 

 Peserta didik melakukan aktivitas awal sebelum pembelajaran di mulai, seperti 

berdoa dan ice breaking 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari. 

 Guru dan peserta didik membuat kesepakatan belajar bersama. 

 Guru melakukan apersesi sebelum masuk ke pembelajaran. 

 Guru memberikan asesmen awal dengan memberikan pertanyaan: 

- Apa yang kamu rasakan saat bermain bersama teman-temanmu? 

- Apakah dengan bermain kamu bisa belajar sesuatu yang baru? 

 Guru mengulas materi terkait asesmen awal untuk memberi pemahaman bagi peserta 

didik yang belum memiliki pemahaman awal tentang materi 

 Guru mengaitkan kegiatan dengan pembelajaran inti melalui permainan “Sambung Kata”. 

Guru menjelaskan aturan permainan sambung kata: setiap siswa harus menyebutkan kata 

yang diawali dari huruf terakhir kata sebelumnya. 

Contoh: Meja → Ayam → Mata → Api → Ikan, dan seterusnya. 

 Peserta didik bermain “Sambung Kata” secara berkelompok. 

Selama permainan berlangsung, siswa menyimak dengan seksama kata yang diucapkan 

teman, kemudian menyambung kata berikutnya. Guru memantau kegiatan, memberi 

bimbingan, dan mencatat keaktifan serta kemampuan menyimak siswa. 

 Guru memfasilitasi tanya jawab seputar kata-kata yang muncul dalam permainan. 

Guru menanyakan arti atau penggunaan kata dalam kalimat sederhana untuk memperkaya 

kosakata siswa. 

 Peserta didik melakukan refleksi kegiatan belajar secara mandiri. 

Siswa menjawab pertanyaan refleksi seperti: 

 Apa yang kamu pelajari dari permainan sambung kata hari ini? 

 Bagaimana perasaanmu ketika menyimak dan menanggapi kata dari teman? 

 Bersama guru, peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran. 
Guru dan siswa menyimpulkan bahwa menyimak dengan baik membantu kita memahami 
pesan orang lain, serta permainan sambung kata dapat melatih konsentrasi, kerja sama, dan 

keterampilan berbahasa. 

 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya jika masih ada bagian 
yang belum mereka pahami. 

 Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan penguatan positif. 

 Guru memberi pujian atas kerja sama siswa selama permainan, kemudian menutup 

pembelajaran dengan salam dan doa penutup. 

 ice breaking 
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PERTEMUAN 1 

1 X 35 

PERTEMUAN 2 

1 X 35 



 

 

 

 

 

 

 Guru mengucapkan salam kemudian menyapa dan menyiapkan peserta didik untuk 

siap menerima pembelajaran. 

 Peserta didik melakukan aktivitas awal sebelum pembelajaran di mulai, seperti 
berdoa dan ice breaking 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari. 

 Guru dan peserta didik membuat kesepakatan belajar bersama. 

 Guru melakukan apersesi sebelum masuk ke pembelajaran. 

 Guru memberikan asesmen awal dengan memberikan pertanyaan: 

- Apa yang kamu rasakan saat bermain bersama teman-temanmu? 

- Apakah dengan bermain kamu bisa belajar sesuatu yang baru? 

 Guru mengulas materi terkait asesmen awal untuk memberi pemahaman bagi peserta 

didik yang belum memiliki pemahaman awal tentang materi 

 Guru mengaitkan kegiatan dengan pembelajaran inti melalui permainan “Sambung Kata”. 

Guru menjelaskan aturan permainan sambung kata: setiap siswa harus menyebutkan kata 

yang diawali dari huruf terakhir kata sebelumnya. 

Contoh: Meja → Ayam → Mata → Api → Ikan, dan seterusnya. 

 Peserta didik bermain “Sambung Kata” secara berkelompok. 

Selama permainan berlangsung, siswa menyimak dengan seksama kata yang diucapkan 

teman, kemudian menyambung kata berikutnya. Guru memantau kegiatan, memberi 

bimbingan, dan mencatat keaktifan serta kemampuan menyimak siswa. 

 Guru memfasilitasi tanya jawab seputar kata-kata yang muncul dalam permainan. 

Guru menanyakan arti atau penggunaan kata dalam kalimat sederhana untuk memperkaya 

kosakata siswa. 

 Peserta didik melakukan refleksi kegiatan belajar secara mandiri. 

Siswa menjawab pertanyaan refleksi seperti: 

 Apa yang kamu pelajari dari permainan sambung kata hari ini? 

 Bagaimana perasaanmu ketika menyimak dan menanggapi kata dari teman? 

 Bersama guru, peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran. 

Guru dan siswa menyimpulkan bahwa menyimak dengan baik membantu kita memahami 
pesan orang lain, serta permainan sambung kata dapat melatih konsentrasi, kerja sama, dan 
keterampilan berbahasa. 

 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya jika masih ada bagian 
yang belum mereka pahami. 

 Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan penguatan positif. 

 Guru memberi pujian atas kerja sama siswa selama permainan, kemudian menutup 
pembelajaran dengan salam dan doa penutup. 

 ice breaking 
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PERTEMUAN 3 

1 X 35 



 

 

 

 

 Guru mengucapkan salam kemudian menyapa dan menyiapkan peserta didik untuk 

siap menerima pembelajaran. 

 Peserta didik melakukan aktivitas awal sebelum pembelajaran di mulai, seperti 

berdoa dan ice breaking 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari. 

 Guru dan peserta didik membuat kesepakatan belajar bersama. 

 Guru melakukan apersesi sebelum masuk ke pembelajaran. 

 Guru memberikan asesmen awal dengan memberikan pertanyaan: 

- Apa yang kamu rasakan saat bermain bersama teman-temanmu? 

- Apakah dengan bermain kamu bisa belajar sesuatu yang baru? 

 Guru mengulas materi terkait asesmen awal untuk memberi pemahaman bagi peserta 

didik yang belum memiliki pemahaman awal tentang materi 

 Guru mengaitkan kegiatan dengan pembelajaran inti melalui permainan “Sambung Kata”. 

Guru menjelaskan aturan permainan sambung kata: setiap siswa harus menyebutkan kata 

yang diawali dari huruf terakhir kata sebelumnya. 

Contoh: Meja → Ayam → Mata → Api → Ikan, dan seterusnya. 

 Peserta didik bermain “Sambung Kata” secara berkelompok. Selama permainan 

berlangsung, siswa menyimak dengan seksama kata yang diucapkan teman, kemudian 

menyambung kata berikutnya. 

Guru memantau kegiatan, memberi bimbingan, dan mencatat keaktifan serta kemampuan 

menyimak siswa. 

 Guru memfasilitasi tanya jawab seputar kata-kata yang muncul dalam permainan. 

Guru menanyakan arti atau penggunaan kata dalam kalimat sederhana untuk memperkaya 

kosakata siswa. 

 Peserta didik melakukan refleksi kegiatan belajar secara mandiri. 

Siswa menjawab pertanyaan refleksi seperti: 

 Apa yang kamu pelajari dari permainan sambung kata hari ini? 

 Bagaimana perasaanmu ketika menyimak dan menanggapi kata dari teman? 

 Bersama guru, peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran. 

Guru dan siswa menyimpulkan bahwa menyimak dengan baik membantu kita memahami 
pesan orang lain, serta permainan sambung kata dapat melatih konsentrasi, kerja sama, dan 
keterampilan berbahasa. 

 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya jika masih ada bagian 

yang belum mereka pahami. 

 Setelah pembelajaran selesai dilaksanakan guru menyiapkan tes keterampilan menyimak 

untuk di uji satu persatu kepada peserta didik untu mengetahui hasil dari penerapan 
permainan sambung kata  

 Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan penguatan positif. 

 Guru memberi pujian atas kerja sama siswa selama permainan, kemudian menutup 
pembelajaran dengan salam dan doa penutup. 

 ice breaking 
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 Guru mengucapkan salam kemudian menyapa dan menyiapkan peserta didik untuk 

siap menerima pembelajaran. 

 Peserta didik melakukan aktivitas awal sebelum pembelajaran di mulai, seperti 

berdoa dan ice breaking 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari. 

 Guru dan peserta didik membuat kesepakatan belajar bersama. 

 Guru melakukan apersesi sebelum masuk ke pembelajaran. 

 Guru memberikan asesmen awal dengan memberikan pertanyaan: 

- Apa yang kamu rasakan saat bermain bersama teman-temanmu? 

- Apakah dengan bermain kamu bisa belajar sesuatu yang baru? 

 Guru mengulas materi terkait asesmen awal untuk memberi pemahaman bagi peserta 

didik yang belum memiliki pemahaman awal tentang materi 

 Guru mengaitkan kegiatan dengan pembelajaran inti melalui permainan “Sambung Kata”. 

Guru menjelaskan aturan permainan sambung kata: setiap siswa harus menyebutkan kata 

yang diawali dari huruf terakhir kata sebelumnya. 

Contoh: Meja → Ayam → Mata → Api → Ikan, dan seterusnya. 

 Peserta didik bermain “Sambung Kata” secara berkelompok. 

Selama permainan berlangsung, siswa menyimak dengan seksama kata yang diucapkan 

teman, kemudian menyambung kata berikutnya dengan cepat dan tepat. 

Guru memantau kegiatan, memberi bimbingan, dan mencatat keaktifan serta kemampuan 

menyimak siswa. 

 Guru memfasilitasi tanya jawab seputar kata-kata yang muncul dalam permainan. 

Guru menanyakan arti atau penggunaan kata dalam kalimat sederhana untuk memperkaya 

kosakata siswa. 

 Peserta didik melakukan refleksi kegiatan belajar secara mandiri. 

Siswa menjawab pertanyaan refleksi seperti: 

 Apa yang kamu pelajari dari permainan sambung kata hari ini? 

 Bagaimana perasaanmu ketika menyimak dan menanggapi kata dari teman? 

 Bersama guru, peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran. 

Guru dan siswa menyimpulkan bahwa menyimak dengan baik membantu kita memahami 
pesan orang lain, serta permainan sambung kata dapat melatih konsentrasi, kerja sama, dan 
keterampilan berbahasa. 

 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya jika masih ada bagian 

yang belum mereka pahami. 

 Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan penguatan positif. 

 Guru memberi pujian atas kerja sama siswa selama permainan, kemudian menutup 
pembelajaran dengan salam dan doa penutup. 

 ice breaking 
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 Guru mengucapkan salam kemudian menyapa dan menyiapkan peserta didik untuk 

siap menerima pembelajaran. 

 Peserta didik melakukan aktivitas awal sebelum pembelajaran di mulai, seperti 

berdoa dan ice breaking 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari. 

 Guru dan peserta didik membuat kesepakatan belajar bersama. 

 Guru melakukan apersesi sebelum masuk ke pembelajaran. 

 Guru memberikan asesmen awal dengan memberikan pertanyaan: 

- Apa yang kamu rasakan saat bermain bersama teman-temanmu? 

- Apakah dengan bermain kamu bisa belajar sesuatu yang baru? 

 Guru mengulas materi terkait asesmen awal untuk memberi pemahaman bagi peserta 

didik yang belum memiliki pemahaman awal tentang materi 

 Guru mengaitkan kegiatan dengan pembelajaran inti melalui permainan “Sambung Kata”. 

Guru menjelaskan aturan permainan sambung kata: setiap siswa harus menyebutkan kata 

yang diawali dari huruf terakhir kata sebelumnya. 

Contoh: Meja → Ayam → Mata → Api → Ikan, dan seterusnya. 

 Peserta didik bermain “Sambung Kata” secara berkelompok. 

Selama permainan berlangsung, siswa menyimak dengan seksama kata yang diucapkan 

teman, kemudian menyambung kata berikutnya dengan cepat dan tepat. 

Guru memantau kegiatan, memberi bimbingan, dan mencatat keaktifan serta kemampuan 

menyimak siswa. 

 Guru memfasilitasi tanya jawab seputar kata-kata yang muncul dalam permainan. 

Guru menanyakan arti atau penggunaan kata dalam kalimat sederhana untuk memperkaya 

kosakata siswa. 

 Peserta didik melakukan refleksi kegiatan belajar secara mandiri. 

Siswa menjawab pertanyaan refleksi seperti: 

 Apa yang kamu pelajari dari permainan sambung kata hari ini? 

 Bagaimana perasaanmu ketika menyimak dan menanggapi kata dari teman? 

 Bersama guru, peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran. 

Guru dan siswa menyimpulkan bahwa menyimak dengan baik membantu kita memahami 
pesan orang lain, serta permainan sambung kata dapat melatih konsentrasi, kerja sama, dan 
keterampilan berbahasa. 

 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya jika masih ada bagian 
yang belum mereka pahami. 

 Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan penguatan positif. 

 Guru memberi pujian atas kerja sama siswa selama permainan, kemudian menutup 
pembelajaran dengan salam dan doa penutup. 

 ice breaking 
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 Guru mengucapkan salam kemudian menyapa dan menyiapkan peserta didik untuk 

siap menerima pembelajaran. 

PERTEMUAN 3 siklus 2 

1 X 35 



 

 

 Peserta didik melakukan aktivitas awal sebelum pembelajaran di mulai, seperti 

berdoa dan ice breaking 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari. 

 Guru dan peserta didik membuat kesepakatan belajar bersama. 

 Guru melakukan apersesi sebelum masuk ke pembelajaran. 

 Guru memberikan asesmen awal dengan memberikan pertanyaan: 

- Apa yang kamu rasakan saat bermain bersama teman-temanmu? 

- Apakah dengan bermain kamu bisa belajar sesuatu yang baru? 

 Guru mengulas materi terkait asesmen awal untuk memberi pemahaman bagi peserta 

didik yang belum memiliki pemahaman awal tentang materi 

 Guru mengaitkan kegiatan dengan pembelajaran inti melalui permainan “Sambung Kata”. 

Guru menjelaskan aturan permainan sambung kata: setiap siswa harus menyebutkan kata 

yang diawali dari huruf terakhir kata sebelumnya. 

Contoh: Meja → Ayam → Mata → Api → Ikan, dan seterusnya. 

 Peserta didik bermain “Sambung Kata” secara berkelompok. 

Selama permainan berlangsung, siswa menyimak dengan seksama kata yang diucapkan 

teman, kemudian menyambung kata berikutnya dengan cepat dan tepat. 

Guru memantau kegiatan, memberi bimbingan, dan mencatat keaktifan serta kemampuan 

menyimak siswa. 

 Guru memfasilitasi tanya jawab seputar kata-kata yang muncul dalam permainan. 

Guru menanyakan arti atau penggunaan kata dalam kalimat sederhana untuk memperkaya 

kosakata siswa. 

 Peserta didik melakukan refleksi kegiatan belajar secara mandiri. 

Siswa menjawab pertanyaan refleksi seperti: 

 Apa yang kamu pelajari dari permainan sambung kata hari ini? 

 Bagaimana perasaanmu ketika menyimak dan menanggapi kata dari teman? 

 Bersama guru, peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran. 

Guru dan siswa menyimpulkan bahwa menyimak dengan baik membantu kita memahami 
pesan orang lain, serta permainan sambung kata dapat melatih konsentrasi, kerja sama, dan 
keterampilan berbahasa. 

 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya jika masih ada bagian 
yang belum mereka pahami. 

 Setelah pembelajaran selesai dilaksanakan guru menyiapkan tes keterampilan menyimak 

untuk di uji satu persatu kepada peserta didik untu mengetahui hasil dari penerapan 
permainan sambung kata  

 Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan penguatan positif. 

 Guru memberi pujian atas kerja sama siswa selama permainan, kemudian menutup 
pembelajaran dengan salam dan doa penutup.  

 ice breaking 
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Lampiran 2 Tes Lisan Keterampilan 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 3 Lembar Validator Instrumen

 



 

 

 

 



 

 

Lampiran 5 Lembar pengisian Tes 

NO. NAMA  MENYIMAK 

INFORMASI 

(1-4) 

KETEPATAN 

JAWABAN (1-

4) 

KEJELASAN 

UCAPAN (1-4) 

KONSENTRASI 

DAN FOKUS (1-4) 

TOTAL 

SKOR 

(MAX 16) 

KETERANGA

N 

1.         

2.         

3.         

4.         

5.         

6.         

7.         

8.         

9.         

10.         

11.         

12.         

13.         

14.         

15.         

16.         

17.         

18.         

19.         

20.         

21.         

22.         

23.         

24.         

25.         

 



 

 

KRITERIA KELULUSAN BERDASARKAN SKOR 

NO KATEGORI RENTANG SKOR KETERANGAN  

1. Kurang  0-6 Belum menguasai, perlu bimbingan 

2. Cukup  7-9 Cukup, perlu sedikit perbaikan 

3. Baik 10-12 Menguasai dengan baik 

4. Sangat baik 13-16 Menguasai dengan sangat baik  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lmpiran 6 hasil tes  

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

  



 

 

Lampiran 7 Lembar Observasi Peserta Didik 

No Aspek Yang Diamati Skala Nilai Skor 

1 2 3 4 Skor  

1.  Peserta didik memperhatikan penjelasan guru 

sejak awal pembelajaran. 

    4 

2. Peserta didik menyimak saat guru 

menyampaikan intruksi permainan sambung 

kata. 

     

3.  Peserta didik mampu memahami kata yang 

diucapkan guru dengan tepat. 

     

4.  Peserta didik mampu menyambung kata yang 

didengar sesuai aturan permainan. 

     

5.  Peserta didik mampu menjawab pertanyaan 

guru berdasarkan kata yang didengar. 

     

6. Peserta didik dapat mengingat dan 

mengulang Kembali kata yang telah 

disebutkan temannya. 

     

7. Peserta didik mampu menyimpulkan 

rengkaian kata sederhana hasil permainan 

     

8. Peserta didik aktif bekerja sama dalam 

kelompok pada saat kegiatan sambung kata 

berlangsung. 

     

9. Peserta didik berani mengemukakan jawaban 

hasil menyimak di depan kelas. 

     

10. Peserta didik konsisten menyimak dan 

mengikuti permainan sambung kata dari awal 

sampai akhir. 

     

Jumlah  

Rata-Rata  

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 8 Lembar Observasi Guru 

No Aspek Yang Diamati Skala Nilai Skor 

1 2 3 4 Skor  

1.  Guru membuka pembelajaran dengan salam, 

doa, dan apresiasi yang mengaitkan ke 

permainan sambung kata. 

     

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

keterampilan menyimak secara jelas. 

     

3.  Guru menjelaskan aturan permainan 

sambung kata dengan Bahasa sederhana dan 

mudah dipahami 

     

4.  Guru memberikan intruksi yang jelas dan 

mudah dipahami 

     

5.  Guru memberikan contoh cara bermain 

sambung kata sebelum siswa melakukan. 

     

6. Guru membimbing siswa saat bermain 

sambung kata agar tetap fokus menyimak. 

     

7. Guru memberi kesempatan siswa menyimak 

dan menyambung kata secara bergiliran 

     

8. Guru memberikan penguatan atau pujian 

terhadap partisipasi dan keberhasilan siswa 

dalam permainan. 

     

9. Guru mengelola kelas selama permainan 

sambung kata sehingga tetap kondusif dan 

menyenangkan. 

     

10. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi, 

Kesimpulan dan penguatan terkait 

keterampilan menyimak 

     

Jumlah  

Rata-Rata  

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 9 Surat Izin Penelitian 

 

  



 

 

 

 



 

 

Lampiran 10 Dokumentasi 

  

  

  

  

 

 



 

 

Lampiran 11 Riwayat Hidup 

 

Maisaroh Nasution dilahirkan di Sei Merah pada tanggal 04 Agustus 2002. Anak 

ke lima dari lima bersaudara anak dari bapak M.Rifai Nasution dan Alm ibu 

Dalilah. Pendidikan formal dimulai dari Sekolah Dasar SD Negeri 105333 selama 

6 tahun dan lulus pada tahun 2014. Pada tahun yang sama, penulis melanjutkan 

pendidikan tingkat Tsanawiyah (MTS) di MTS Haji Datuk Abdullah selama 3 

tahun dan lulus pada tahun 2017, pada tahun yang sama penulis melanjutkan 

pendidikan di (MA) Madrasah Aliyah Haji Datuk Abdullah selama 3 tahun dan 

lulus pada tahun 2020. Kemudian penulis melanjutkan pendidikan perguruan 

tinggi di Sumatera Utara tepatnya berada di daerah Mandailing Natal yaitu 

Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri Mandailing Natal (STAIN Madina). Jenjang 

S1 pada jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI), Fakultas 

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan. Email : maisarohnasution91@gmail.com. 

Notelp/Wa: 087793444949 
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