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ABSTRAK

Keterampilan menyimak di sekolah dasar sering diajarkan secara monoton sehingga berdampak pada rendahnya
fokus dan pemahaman siswa, khususnya dalam cerita rakyat. Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan
bagaimana permainan Simak Kata berkontribusi pada pembelajaran keterampilan menyimak siswa di kelas 11
SDN Simokerto V1/139 Surabaya. Penelitian ini dilakukan melalui pendekatan eksploratif kualitatif dengan
subjek siswa kelas I, guru, dan kepala sekolah. Observasi, wawancara, refleksi, dan dokumentasi digunakan untuk
mengumpulkan data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan Simak Kata mampu menciptakan
pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna serta mendukung fokus dan partisipasi siswa. Pengelolaan
kelas yang efektif dapat mengatasi kendala yang terjadi, seperti perbedaan kemampuan siswa dan keterbatasan
fasilitas. Permainan Simak Kata layak digunakan sebagai alternatif pembelajaran menyimak cerita rakyat di
sekolah dasar.

Kata kunci: Permainan Simak Kata, Keterampilan menyimak, Cerita rakyat, Pembelajaran bahasa Indonesia,
Sekolah Dasar.

ABSTRACT

Listening skills in elementary school are often taught monotonously, resulting in low student focus and
comprehension, especially in folk tales. This study aims to explain how the Simak Kata game contributes to the
listening skills learning of second-grade students at SDN Simokerto VI/139 Surabaya. This research was
conducted using an exploratory qualitative approach with subjects including second-grade students, teachers,
and the principal. Observation, interviews, reflection, and documentation were used to collect data. The research
results show that the Simak Kata game is capable of creating active, enjoyable, and meaningful learning, as well
as supporting student focus and participation. Effective classroom management can overcome the challenges that
arise, such as differences in student abilities and limited facilities. The Simak Kata game is suitable to be used as
an alternative for learning to listen to folk tales in elementary schools.
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PENDAHULUAN
Keterampilan menyimak sangat penting untuk pembelajaran bahasa, terutama di sekolah dasar.

Menyimak sering dilupakan, tetapi menyimak sangat penting untuk membangun kemampuan berbahasa
lainnya, seperti membaca, berbicara, dan menulis, karena semua pesan pembelajaran disampaikan
secara verbal (Pratiwi et al., 2025). Kemampuan menyimak siswa di Indonesia masih tergolong rendah,
meskipun menyimak merupakan bagian penting dari pengembangan kompetensi berbahasa. Sebagai
hasil dari survei yang dilakukan oleh Amri et al. (2024), banyak siswa di sekolah dasar kesulitan
menyimak. Kemampuan rendah ini sering disebabkan oleh metode yang tidak mendukung dan

kurangnya media.

SDN Simokerto V1/139 Surabaya memiliki masalah serupa. Observasi awal dan wawancara
dengan guru kelas rendah selama Program Surabaya Mengajar Angkatan 7 menunjukkan bahwa siswa
mengalami kesulitan memahami informasi lisan, terutama dalam pembelajaran berbasis cerita rakyat.
Selama pembelajaran, mereka sering kehilangan fokus dan terdistraksi. Hal ini menyebabkan siswa
tidak dapat mengidentifikasi elemen cerita, menyimpulkan pesan moral, dan menceritakan kembali isi
cerita (P. A. Lestari et al., 2021).

Cerita rakyat tidak hanya menyampaikan pesan moral, tetapi juga merupakan sumber cerita
yang menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak. Cerita rakyat memiliki struktur yang sederhana
namun efektif dalam menanamkan nilai-nilai kearifan lokal dan membangun karakter siswa (Sipahutar
et al., 2021). Sayangnya, cara guru menyampaikan materi dengan cara yang monoton dan tidak
interaktif seringkali membuat siswa bosan dan tidak tertarik untuk mendengarkannya.

Pendekatan yang lebih kreatif dan menyenangkan diperlukan dalam pembelajaran saat ini untuk
meningkatkan minat dan fokus siswa. Pembelajaran berbasis permainan adalah salah satu metode yang
dinilai efektif. Menurut penelitian oleh Alotaibi (2024), dibandingkan dengan pendekatan konvensional,
pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan keterlibatan siswa hingga 78% dan pemahaman
materi hingga 65%. Permainan edukatif dianggap memiliki kemampuan untuk meningkatkan suasana
belajar yang lebih dinamis dan kompetitif sekaligus mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif
dalam proses belajar.

Sebagai upaya dan Solusi dari permasalahan di atas, peneliti akan mencoba menerapkan
permainan edukatif Simak Kata. Selama kegiatan mendengarkan cerita, permainan ini dimaksudkan
untuk membuat siswa lebih aktif, fokus, dan antusias. Melalui kegiatan ini, guru membacakan cerita
rakyat kepada siswa dan memberi mereka kartu berukuran 3 x 3 yang berisi kumpulan kata kunci cerita
rakyat, seperti nama tokoh, nama tempat, peristiwa, atau nilai moral dari cerita tersebut. Selama
pembacaan cerita, siswa diminta untuk menandai kata-kata yang sesuai di kartu mereka saat guru
memberikan pertanyaan atau petunjuk. Kegiatan ini membantu siswa belajar untuk menyimak dengan
cermat, memahami isi cerita, dan merespons pertanyaan dengan tepat.

Permainan Simak Kata berfokus pada kemampuan untuk menyimak dan memahami isi cerita.

Selama proses ini. siswa diminta untuk benar-benar memperhatikan cerita vang dibacakan oleh quru
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memahami karakter, memahami plot, dan memahami pesan moral. Oleh karena itu, menyimak dapat

berubah dari aktivitas pasif menjadi aktivitas yang menyenangkan, menantang, dan melibatkan. Selain
itu, permainan ini membantu guru membuat suasana kelas yang dinamis, kompetitif, dan kolaboratif
(Saleh & Althagafi, 2022).

Studi menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan konsentrasi dan keinginan
siswa untuk belajar. Penelitian oleh Suriadi (2023) menemukan bahwa media berbasis permainan dapat
meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa. Selain itu, penelitian oleh Sugianto (2023) menemukan
bahwa kegiatan pembelajaran yang dikemas dengan permainan interaktif dapat meningkatkan daya
fokus siswa. Berdasarkan temuan ini, diharapkan permainan Simak Kata dapat mendorong kemampuan
menyimak siswa di sekolah dasar.

Penggabungan cerita rakyat dalam permainan ini sangat penting untuk melestarikan budaya
lokal selain meningkatkan keterampilan berbahasa. Cerita rakyat mengandung pesan moral, nilai-nilai
luhur, dan pelajaran hidup yang berguna untuk membangun karakter anak. Menurut Wijayanti et al.
(2022), integrasi cerita rakyat dalam pembelajaran memiliki potensi untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap budaya lokal dan menumbuhkan rasa bangga terhadap identitas nasional. Oleh karena
itu, penggunaan cerita rakyat sebagai konten dalam permainan Simak Kata tidak hanya mendorong
kemampuan menyimak siswa, tetapi juga menanamkan nilai-nilai karakter dan cinta budaya bangsa.

Permainan Simak Kata adalah inovasi pembelajaran yang tepat untuk pembelajaran menyimak
berbasis cerita rakyat karena memungkinkan suasana belajar yang aktif, kreatif, dan menyenangkan.
Siswa tidak hanya memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang cerita, tetapi media ini juga
membantu mereka berpikir kritis, memperkuat daya konsentrasi, dan menumbuhkan rasa nasionalisme

melalui pemahaman nilai-nilai budaya lokal.

METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis eksploratif yang bertujuan untuk

mendeskripsikan proses integrasi permainan Simak Kata dalam pembelajaran keterampilan menyimak
cerita rakyat serta mengkaji tanggapan siswa, guru, dan kepala sekolah. Penelitian dilaksanakan di SDN
Simokerto VI/139 Surabaya dengan subjek penelitian meliputi siswa kelas 11, guru kelas, dan kepala
sekolah. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi kegiatan pembelajaran, wawancara
mendalam, dan refleksi untuk memperoleh gambaran menyeluruh mengenai pelaksanaan, tanggapan,
serta kendala dalam penerapan permainan Simak Kata. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif
melalui tahap reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Keabsahan data dijamin melalui
triangulasi teknik dan sumber, sehingga hasil penelitian mencerminkan kondisi empiris secara objektif

dan mendalam.

HASIL
Dari hasil observasi, wawancara, refleksi, dan dokumentasi selama penelitian, diperoleh data
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tema hasil coding yang telah dianalisis menggunakan Atlas.ti. Hasil penelitian menunjukkan bahwa

permainan Simak Kata dapat diintegrasikan secara sistematis ke dalam pembelajaran siswa kelas Il
SDN Simokerto V1/139 Surabaya tentang kemampuan menyimak cerita rakyat. Pembelajaran dimulai
dengan apersepsi dan penyampaian tujuan. Selanjutnya, guru membacakan cerita rakyat secara lisan,
dan siswa menyimak dengan menggunakan kartu Simak Kata, yang mengandung kata-kata kunci yang
relevan dengan isi cerita. Siswa menandai atau mengenali kata yang sesuai dengan informasi yang
mereka dengarkan selama kegiatan berlangsung. Karena permainan ini diintegrasikan, kegiatan
menyimak menjadi lebih terarah karena siswa fokus pada kata kunci tertentu. Pembelajaran sekarang
melibatkan partisipasi aktif siswa, bukan hanya satu arah. Hasil coding proses integrasi permainan
Simak Kata ditunjukkan seperti Gambar 1. berikut.

...........

Gambar 1. Network View Proses Integrasi Permainan Simak Kata dalam Pembelajaran

Dalam permainan Simak Kata, guru bertindak sebagai pengarah dan fasilitator kegiatan. Guru
memberikan instruksi yang jelas sebelum permainan dimulai, membimbing siswa selama proses
menyimak, dan memberikan penguatan untuk jawaban siswa. Guru juga menyesuaikan tempo cerita
agar sesuai dengan kemampuan menyimak siswa kelas Il. Keberhasilan integrasi permainan sangat
dipengaruhi oleh peran guru, terutama dalam menjaga kelas tertib dan membantu siswa yang mengalami
kesulitan memahami cerita. Hasil coding peran guru dalam pelaksanaan permainan Simak Kata
ditunjukkan seperti Gambar 2. berikut.

Pendampingan siswa Pengondisian kelas

1:12 1 39 in DATA 1:11 1 35 in DATA
OBSERVASI SIMAK KATA PERAN'GURLI.DALAM. OBSERVASI SIMAK KATA
PELAKSANAAN DAN
PENDAMPINGAN

t me

<> Komunikasi dua arah 2:2 122, (TANGGAPAN
NETRAL) in DATA
WAWANCARA GURU
KELAS IIC

1:26 1 81 in DATA
OBSERVASI SIMAK KATA

Gambar 2. Network View Peran Guru dalam Pelaksanaan dan Pendampingan

JPPGSD, Vol. 14 (1), Januari 2026, him.44-51



Syarof, dkk. — Integrasi Permainan Simak Kata

Temuan penelitian menunjukkan bahwa siswa lebih terlibat selama pembelajaran. Siswa
tampaknya lebih terlibat dan aktif dalam kegiatan. Permainan Simak Kata membantu siswa lebih
memahami isi cerita, lebih memahami tokoh dan peristiwa, dan lebih memahami alur cerita. Selain itu,
setelah mengikuti permainan, siswa menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam menjawab
pertanyaan yang berkaitan dengan isi cerita. Ini menunjukkan bahwa penggunaan permainan
memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa tentang kemampuan menyimak mereka. Hasil

coding keterlibatan siswa, guru, dan kepala sekolah ditunjukkan seperti Gambar 3. berikut.

Gambar 3. Network View Keterlibatan dalam Pembelajaran Menyimak

Hasil wawancara menunjukkan bahwa guru memberikan tanggapan positif terhadap
penggunaan permainan Simak Kata karena dianggap dapat meningkatkan konsentrasi siswa dan
mengurangi kejenuhan dalam pembelajaran menyimak. Siswa juga menyatakan bahwa pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan setelah menggunakan permainan. Dari sudut
pandang kepala sekolah, permainan Simak Kata dianggap sebagai ide inovatif untuk pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Dinilai bahwa penggunaan permainan membantu siswa
berpartisipasi dalam pembelajaran aktif dan meningkatkan pendekatan pendidikan Bahasa Indonesia di
sekolah.

Meskipun demikian, beberapa hambatan memungkinkan permainan untuk dimainkan.
Pembelajaran menghadapi tantangan karena siswa berbeda dalam kemampuan menyimak dan memiliki
alat pendukung yang terbatas. Untuk beberapa siswa, lebih banyak bimbingan diperlukan untuk
memahami cerita. Hasil coding kendala pada integrasi permainan Simak Kata ditunjukkan seperti
Gambar 4. berikut.

Gambar 4. Network View Kendala dalam Proses Integrasi Permainan Simak Kata
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Untuk mengatasi hal ini, pendampingan yang lebih terarah, pengelompokan siswa yang lebih

fleksibel, dan dukungan dari kepala sekolah untuk menyediakan fasilitas dan kegiatan refleksi
pembelajaran adalah semua langkah yang telah diambil untuk mengatasi masalah ini. Hasil coding
solusi yang bisa ditemukan pada integrasi permainan Simak Kata ditunjukkan seperti Gambar 5.
berikut.

Gambar 5. Network View Solusi dan Dukungan terhadap Permainan Simak Kata

PEMBAHASAN
Dalam pembelajaran bahasa Indonesia kelas I, permainan Simak Kata telah terbukti dapat

menambah keterlibatan, fokus, dan pemahaman siswa tentang keterampilan menyimak cerita rakyat.
Permainan ini dapat melatih aspek kognitif siswa untuk berpikir aktif, memahami alur, karakter, dan
pesan moral cerita, sehingga pembelajaran tidak pasif. Selain itu, permainan ini dapat digunakan oleh
siswa yang belum dan kurang mahir membaca dengan bimbingan guru. Sebab kegiatan ini mengajarkan
tindakan nyata yang mendukung penerapan pengetahuan secara konkret, pemahaman siswa tidak hanya
bersifat teoritis tetapi juga dapat diterapkan dalam menyimak dan memahami kisah (Bangsawan, 2025).
Permainan Simak Kata dapat membantu perkembangan afektif siswa selain pada aspek
kognitif. Siswa dapat merasakan perasaan tokoh cerita, memahami konflik, dan menunjukkan sikap
sosial seperti menunggu giliran teman menyoret jawaban, menghargai tanggapan teman, dan
bertanggung jawab selama permainan. Hasilnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis cerita
rakyat memiliki kemampuan untuk meningkatkan empati dan karakter positif siswa (Hilman et al.,
2023; Saputri et al., 2023; H. Sugianto, 2023).

Permainan Simak Kata yang didasarkan pada cerita rakyat membantu siswa memfokuskan
perhatian mereka, memahami struktur cerita, dan menanggapi positif dengan pertanyaan secara akitif.
Kartu Simak Kata memungkinkan siswa menemukan kosakata dan mengaitkan jawaban mereka dengan
konteks cerita, yang membantu mereka mengembangkan keterampilan menyimak dan berpikir Kritis
secara bersamaan (Farika et al., 2025; Rahayu & Rigianti, 2025). Siswa terbukti tertarik dengan cerita
rakyat dan mendukung pemahaman bahasa secara menyeluruh (Ashri et al., 2024; Maghfiroh &
Liansari, 2025).

Selain itu, penelitian ini menemukan beberapa masalah, diantaranya: beberapa siswa memiliki
kemampuan membaca yang terbatas; perbedaan dalam konsentrasi dan daya ingat; manajemen waktu
pembelajaran; dan keterbatasan sarana serta kemampuan guru untuk membuat media permainan.

Kelancaran permainan dipengaruhi oleh faktor-faktor ini, tetapi tidak menghambat mereka dalam
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mencapai tujuan pembelajaran menyimak secara signifikan (Esa Putri H et al., 2022; Amalia & Aulina,

2024; Rahma et al., 2023; Dewi & Astuti, 2024).

Perencanaan pembelajaran yang matang, perlambatan tempo permainan, pendampingan khusus
bagi siswa yang belum lancar membaca, dan pengulangan cerita secara bertahap adalah beberapa solusi
yang digunakan. Melalui pelatihan internal guru dan kegiatan berbagi praktik yang baik, kepala sekolah
juga mendukung keberlanjutan inovasi. Permainan Simak Kata dapat digunakan dengan baik dan
berkelanjutan dalam pembelajaran keterampilan menyimak dengan bantuan pendekatan ini (Amri et al.,
2024; Marheni et al., 2024).

SIMPULAN
Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi permainan Simak Kata dalam pembelajaran

menyimak cerita rakyat di kelas Il SDN Simokerto VI1/139 Surabaya dilaksanakan secara sistematis
melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Siswa dapat lebih memahami isi cerita dengan
menyimak dan mencocokkan kata kunci dalam permainan interaktif ini. Siswa menunjukkan tanggapan
yang positif, diantaranya menjadi lebih fokus, antusiasme, dan partisipasi. Permainan Simak Kata
dianggap berhasil oleh guru dan kepala sekolah karena sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar
dan mendukung pembelajaran kreatif. Pendampingan, pengulangan instruksi, dan optimalisasi media
sederhana dapat membantu mengatasi kendala seperti perbedaan kemampuan siswa dan keterbatasan
sarana. Secara keseluruhan, permainan Simak Kata adalah media yang inovatif untuk mengajar anak-
anak cerita rakyat di sekolah dasar.
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