
Page | 1 

 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed 

under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright 

holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards. 

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not 

comply with these terms is not permitted. 

 

The Effectiveness of the Chain Whisper Game to Improve Istima' 

Ability in Arabic Language Learning for SMP Malang Students  

Efektivitas Permainan Bisik Berantai Untuk Meningkatkan 

Kemampuan  Istima' Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Siswa SMP 

Malang 
 

Fiqih Dwiky Yusfian1), Moch. Bahak Udin By Arifin*,2) 

1)Program Studi Pendidikan Bahasa Arab, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia 
2) Program Studi Pendidikan Bahasa Arab, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia 
*Email Penulis Korespondensi: bahak.udin@umsida.ac.id 

 

Abstract. This study examines the effectiveness of the chain whisper game in improving the skills of 8th grade students of 

SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. The learning of istima' in this school is less varied, causing students to be less 

enthusiastic and less focused. This study uses a quasi-experimental method with one group design (pre-test post-test). 

Data is collected through tests, observations, and documentation. The results of the descriptive analysis and T-Test 

show that this game creates an interactive and fun learning atmosphere. Although it takes a long time and causes 

crowded classes, the game increases student participation. The results of the T-Test showed a significance value of 

0.000 < 0.05 and -t calculated -9.644 < -t table -2.10092, so Ho was rejected. Thus, the chain whisper game has 

proven to be effective in improving the istima' skills of 8th grade students of SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. 
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Abstrak. Penelitian ini mengkaji efektivitas permainan bisik berantai dalam meningkatkan keterampilan istima’ siswa kelas 

8 SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. Pembelajaran istima’ di sekolah ini kurang bervariasi, menyebabkan siswa 

kurang antusias dan kurang fokus. Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan one group design 

(pre-test post-test). Data dikumpulkan melalui tes, observasi, dan dokumentasi. Hasil analisis deskriptif dan Uji-T 

menunjukkan permainan ini menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan. Meskipun 

membutuhkan waktu lama dan menyebabkan kelas ramai, permainan ini meningkatkan partisipasi siswa. Hasil Uji-

T menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 serta -t hitung -9,644 < -t tabel -2,10092, sehingga Ho ditolak. Dengan 

demikian, permainan bisik berantai terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan istima’ siswa kelas 8 SMP NU 

Roudlotut Thohirin Bantur. 

Kata Kunci - Efektivitas, Permainan bisik berantai, pembelajaran menyimak, Bahasa Arab

I. PENDAHULUAN  

Bahasa Arab merupakan pembelajaran yang sangat kompleks dan membutuhkan pendekatan yang sistematis [1]. 

Siswa harus memiliki pemahaman yang mendalam tentang aspek linguistik agar mereka dapat menguasai bahasa Arab 

dengan baik. Terdapat empat keterampilan dasar yang harus dikuasai, dalam pembelajaran bahasa Arab yaitu: maharah 

kalam yang berarti keterampilan berbicara, maharah qira’ah yang berarti keterampilan membaca , maharah kitabah 

yang berarti keterampilan menulis, dan maharah istima’ yang berarti keterampilan menyimak [2].  

Secara bahasa istima’ dapat diartikan dengan mendengarkan. Istima' dalam pembelajaran bahasa adalah 

kemampuan untuk menerima informasi melalui telinga kemudian memahami makna yang dimaksud dari kata-kata 

yang didengar [3]. Istima' lebih dari sekadar mendengar suara; ini adalah proses aktif untuk membangun makna dari 

apa yang didengar, yang membutuhkan pengetahuan linguistik dan keterampilan kognitif [4]. Istilah istima' merujuk 

pada proses di mana individu mendengar suara dan memahaminya. Ini melibatkan tidak hanya tindakan fisiologis 

mendengarkan, tetapi juga tindakan kognitif dalam menafsirkan dan memahami bahasa lisan [5].  

Pada umumnya permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran bahasa arab diakibatkan oleh dua faktor. Pertama 

yaitu permasalahan linguistik yang merupakan kesulitan belajar yang datangnya dari keunikan bahasa arab itu sendiri 

sebagai non bahasa ibu. Kedua adalah permasalahan non linguistik yaitu permasalahan yang datang dari luar 

pembelajaran bahasa arab itu sendiri seperti cara mengajar guru, jenis materi, lingkungan sosial, maupun motivasi 

peserta didik itu sendiri [6]. Kedua permasalahan tersebut yang tampaknya paling mempengaruhi proses pembelajaran 

adalah terkait dengan problematika non linguistik, salah satunya metode atau strategi yang digunakan oleh guru dalam 

mengajar [7].  

Terdapat suatu problematika non-linguistik di sebuah SMP yang ada di Kabupaten Malang yaitu guru masih jarang 

menerapkan variasi metode atau strategi pembelajaran. Hal ini mengakibatkan siswa bosan dalam belajar dan 
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cenderung tidak menyimak penjelasan guru. Padahal menyimak merupakan proses mendengarkan pesan dengan 

seksama, dengan ini siswa perlu berpikir secara utuh agar dapat memahami apa yang didengar [8]. Menyimak juga 

merupakan komponen yang penting dalam pembelajaran bahasa mencakup persepsi, pemikiran, dan memori sehingga 

hal ini sangat penting untuk komunikasi dalam bahasa asing dan membantu memahami dalam memproses informasi 

dengan baik[9]. Selain itu, menyimak merupakan tindakan yang melibatkan banyak bagian tubuh termasuk mata, 

telinga, otak, dan hati sehingga diperlukan untuk melibatkan pemahaman dan keterlibatan aktif agar benar-benar 

terhubung dengan pembicara [10].  

Pembelajaran istima’ itu sendiri akan sangat sulit untuk menangkap materi dari guru apabila peserta didik tidak 

menyimak materi yang diajarkan. Dari beberapa permasalahan tersebut maka perlu kiranya guru menggunakan variasi 

strategi atau metode pembelajaran untuk meningkatkan motivasi peserta didik. Salah satu cara yang menyenangkan 

yaitu menggunakan permainan sebagai strategi untuk meningkatkan motivasi siswa[11]. Pembelajaran berbasis 

permainan mendorong keterlibatan dan motivasi di antara siswa, yang mengarah pada peningkatan penguasaan bahasa 

dan retensi kosakata dan struktur tata bahasa [12]. Elemen kompetitif dalam permainan dapat merangsang minat siswa 

dan mendorong pembelajaran kolaboratif, ini sangat penting untuk menguasai bahasa [13]. Secara keseluruhan, 

permainan menghadirkan pendekatan yang menjanjikan untuk pembelajaran bahasa Arab, keberhasilannya 

bergantung pada implementasi yang tepat dan pertimbangan latar belakang pelajar. 

Terdapat sebuah permainan menarik yang bisa diterapkan oleh guru untuk mengantisipasi beberapa problematika 

ta’liim al-lughah al-‘arabiyah khususnya pada maharah istima’. Dalam beberapa penelitian disebutkan permainan 

bisik berantai mampu meningkatkan keterampilan menyimak. Bisik berantai adalah metode pembelajaran dalam betuk 

games yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan menyimak khususnya dalam pembelajaran bahasa. 

Selain sebagai sarana dalam melatih kemampuan berbicara dan menyampaikan pesan, teknik ini juga dapat melatih 

peserta didik dalam menerima informasi dan menyimak pesan [14]. Penerapan metode ini dilakukan dengan 

menyampaian pesan atau informasi secara bersambung kepada teman atau anggota kelompok lainnya melalui bisikan. 

Tujuannya adalah untuk membuat peserta didik lebih berkonsentrasi dalam menyimak pesan yang disampaikan [15]. 

Untuk dapat memainkan permainan ini peserta didik memerlukan konsentrasi yang mendalam, sehingga menjadikan 

permainan ini efektif bagi guru dalam membuat peserta didik berpartisipasi aktif ketika pembelajaran. 

Terdapat beberapa penelitian yang mengangkat tentang sebuah penelitian terkait dengan strategi permainan bisik 

berantai. Pertama yaitu penelitian yang menjabarkan penerapan permainan bisik berantai di Asrama Ponpes 

Darussalam Blokagung Kabupaten Banyuwangi. Ditunjukkan pada hasil penelitian bahwa permainan bisik berantai 

membantu peserta didik lebih aktif dalam mendengarkan, membedakan bunyi kata, dan memahami kalimat atau 

kosakata dari segi arti [16]. Kedua yaitu penelitian yang berfokus pada pengaruh permainan bisik berantai yang 

dilakukan di MIN 3 Pacitan. Dalam penelitian tersebut dibuktikan permainan ini mampu memberi pengaruh yang 

signifikan terhadap kemampuan menyimak peserta didik [17]. Ketiga yaitu sebuah penelitian yang menguji efektivitas 

permainan bisik berantai di MTs An-Najah Pekanbaru. Dibuktikan dalam penelitian tersebut, permainan bisik berantai 

mampu membuat kualitas maharah istima’ peserta didik MTs An-Najah Pekanbaru menjadi naik [18].  

Beberapa penelitian di atas mampu membuktikan bahwa permainan bisik berantai mampu meningkatkan kualitas 

maharah istima' peserta didik. Dalam penelitian kali ini akan diteliti efektivitas permainan bisik berantai dalam 

meningkatkann kemampuan istima’ pada peserta didik dengan karakteristik dan latar belakang yang berbeda. 

Berdasarkan penjelasan latar belakang serta sejumlah hasil penelitian yang lalu maka metode permainan bisik 

berantai menarik untuk diteliti. Dengan ini, maka peneliti tertarik mengangkat sebuah penelitian dengan judul 

“Efektivitas Permainan Bisik Berantai Untuk Meningkatkan Kemampuan Istima' Dalam Pembelajaran Bahasa Arab 

Siswa SMP Malang”.  

Adapun fokus penelitian kali ini yaitu: Pertama, penerapan permainan bisik berantai dalam meningkatkan 
kemampuan istima’ peserta didik di SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. Kedua, efektivitas permainan bisik berantai 

untuk meningkatkan maharah istima’ peserta didik di SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur 

II. METODE 

Penelitian ini adalah jenis penelitian kuantitatif. Dalam hal ini akan dianalisis bagaimana implementasi dan hasil 

dari penguasaan istima’ peserta didik sebelum dan sesudah diterapkan permainan bisik berantai. Pada penelitian ini 

digunakan jenis penelitian Quasi Eksperimental dengan sistem One Group Design menggunakan alur Pre-Test – 

Treatment – Post-Test. Maka dari itu, hanya akan ada satu kelompok (kelompok eksperimen), tanpa kelompok kontrol. 

Langkah-langkah dalam melaksanakan jenis penelitian ini adalah memberikan pre-test kepada kelompok tersebut 

maka kemudian dilanjutkan dengan memberikan treatment atau perlakuan dan yang terakhir memberikan post-test 

[19]. Jika digambarkan maka desain penelitian ini sebagai berikut: 
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Keterangan: 

Y1: Pemberian pre-test 

X: Pemberian treatment 

Y2: Pemberian post-test  

Penelitian ini akan dilaksanakan selama kurun waktu satu bulan di SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. Dalam 

penelitian ini tidak semua anggota populasi mendapatkan kesempatan yang sama untuk dijadikan objek penelitian, 

sehingga penelitian ini menggunakan metode purposive sampling. [20]. Dengan arti, objek penelitian kali ini yaitu 

hanya peserta didik kelas VIII SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur sebanyak 19 peserta didik.   

Teknik pengumpulan data pada penelitian adalah tes, observasi dan dokumentasi. Tes berupa pemberian tes awal 

kemudian dilanjutkan dengan tes akhir yang diberikan setelah peserta didik menerima perlakuan. Kemudian observasi 

pra penelitian dilakukan untuk melihat gambaran umum terkait kondisi peserta didik ketika pembelajaran dan keadaan 

sarana prasarana. Kemudian dokumentasi berupa beberapa dokumen pembelajaran seperti buku ajar dan dokumen 

lain yang nantinya digunakan untuk menunjang data penelitian. 

Alat analisis yang digunakan untuk menguji penerapan permainan bisik berantai adalah dengan analisis deksriptif 

menggunakan distribusi frekuensi dan uji homogenitas. Untuk menguji efektivitas permainan bisik berantai maka 

menggunakan uji T dan uji korelasi sebagai alat untuk mengeksplor data yang didapatkan. Paired Sample T Test 

merupakan analisa statistik yang digunakan untuk mencari perbandingan hasil penilaian sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan [21]. Dalam hal ini akan dibandingkan bagaimana hasil penilaian istima’ peserta didik sebelum 

diterapkan permainan bisik berantai dan setelah diterapkan permainan bisik berantai. Dengan hasil yang akan 

didapatkan melalui bantuan software IBM SPSS Statistics 19 akan diketahui apakah permainan bisik berantai dapat 

meningkatkan kemampuan istima’ atau tidak. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Penerapan Permainan Bisik Berantai Dalam Meningkatkan Kemampuan Istima’ Peserta Didik Siswa 

SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. 

Dalam pembelajaran Bahasa Arab tentunya dibutuhkan sebuah variasi pembelajaran untuk mengakomodasi 

kebutuhan dan latar belakang siswa [22]. Variasi ini penting untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Dalam pembelajaran istima’ pun perlu sebuah pendekatan yang menarik. Sebuah pendekatan tersebut 

harus membuat kegiatan menyimak menjadi lebih menarik dan interaktif. Menyimak sendiri merupakan satu 

keterampilan yang dibutuhkan dalam pembelajaran bahasa. Dalam menerima informasi dibutuhkan suatu kegiatan 

menyimak karena menyimak sejatinya tidak hanya kegiatan mendengarkan saja tapi juga memahami apa yang 

dikatakan oleh lawan bicara [23]. Permasalahan yang sering terjadi yaitu siswa mudah kehilangan fokus dan tidak 

menyimak ketika guru menjelaskan. Tentunya hal ini terjadi karena rendahnya minat siswa dan strategi pengajaran 

yang kurang efektif dari guru [24]. Maka dari itu, diperlukan sebuah cara agar siswa bisa mudah menerima materi ajar 

tanpa fokusnya teralihkan.  

Pendekatan menggunakan sebuah permainan dapat membuat siswa menjadi lebih antusias dalam pembelajaran 

[25]. Salah satu permainan yang dapat diterapkan yaitu permainan bisik berantai. Bisik berantai adalah permainan 

yang dilakukan dengan cara membisikkan suatu kata atau kalimat kepada peserta lain dalam satu tim, bersambung 

hingga peserta paling belakang. Dalam beberapa artikel yang mengangkat tentang permainan tersebut, dibuktikan 

permainan ini dapat membuat siswa lebih interaktif dan menyimak materi dengan baik.  

 

  
Gambar 1. Implementasi Permainan Bisik Berantai 

 

Dalam penerapannya permainan ini memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Sebuah artikel menyebutkan 

kelebihan permainan ini selain dapat melatih keterampilan istima’ yaitu meningkatkan keaktifan siswa, menumbuhkan 
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rasa percaya diri dan meningkatkan kerjasama antar siswa. Adapun kekurangan dalam permainan ini yaitu 

menimbulkan suasana kelas yang ramai, memerlukan waktu yang panjang dan mengurangi interaksi siswa dengan 

guru [26]. Jika dilihat dari penerapan yang dilakukan di SMP NU Roudlotut Thohirin terlihat pada Gambar 1 memang 

permainan ini dapat meningkatkan keaktifan siswa, menumbuhkan rasa percaya diri dan kerjasama antar siswa serta 

melatih keterampilan menyimak dan berbicara. 

 

 

  
Gambar 2. Guru Sebagai Pemimpin Jalannya Permainan 

 

Adapun dalam segi kekurangannya memang permainan ini membutuhkan waktu yang lama dan membuat suasana 

kelas menjadi ramai. Namun dalam penerapannya interaksi siswa dan guru masih terbilang cukup baik. Pada Gambar 

2 terlihat guru tidak hanya diam dan menyaksikan permainan saja, namun guru bisa menjadi seorang pengatur jalannya 

permainan. Peran guru bisa seperti memberikan kata atau kalimat yang akan dibisikkan, menjadi pengadil selama 

permainan maupun menjaga suasana kelas agar tetap kondusif. 

 

 
Gambar 3. Nilai PreTest-PostTest Dalam Tabel Curva Distribusi Frekuensi 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP NU Roudlotut Thohirin yang terletak di Kecamatan Bantur, Kabupaten 

Malang, Jawa Timur. Penelitian dilakukan sebanyak empat kali dalam kurun waktu satu bulan. Siswa yang diteliti 

berjumlah 19 orang yang merupakan siswa kelas 8 SMP. Pada awalnya dilakukan pengenalan terkait dengan 

permainan bisik berantai untuk memperkenalkan permainan tersebut kepada siswa. Kemudian siswa diberikan soal 

istima’ yang terdiri dari pilihan ganda, pilihan benar salah dan essay sebagai pre-test untuk menguji kemampuan awal 

siswa sebelum diberikan treatment. Selanjutnya siswa diberikan treatment berupa permainan bisik berantai dengan 

materi “Makanan dan Minuman”. Respon siswa ketika diberikan permainan terbilang cukup baik. Siswa cukup 

antusias dalam bermain permainan bisik berantai.  

Setelah diberikan treatment selanjutnya siswa diperintahkan untuk mengerjakan soal post-test untuk mengukur 

kemampuan menyimak siswa setelah mendapatkan treatment. Soal yang diberikan terdiri dari pilihan ganda, pilihan 

benar salah dan essay. Selanjutnya akan diteliti lebih lanjut hasil pre-test dan post-test siswa untuk ditemukan 

efektivitas permainan bisik berantai dalam meningkatkan maharah istima’. 

Melalui hasil pretest dan posttest maka kemudian dilakukan analisis deskriptif. Analisis deskriptif merupakan 

metode statistik yang digunakan untuk meringkas, menafsirkan, dan memberikan gambaran tentang karakteristik data. 

Analisis deskriptif mencakup penghitungan rata-rata, median, modus, serta penyebaran data seperti varians dan 
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standar deviasi [27]. Dalam melakukan analisis deskriptif peneliti juga melakukan uji normalitas dengan distribusi 

frekuensi dan uji homogenitas menggunakan software IBM SPSS Statistics 19. Gambar 3 menunjukkan hasil Pre-Test 

dan Post Test yang diambil dari siswa kelas 8 SMP NU Roudlotut Thohirin sejumlah 19 siswa. Pada tabel curva 

tersebut terlihat jumlah siswa dengan perolehan masing-masing nilai yang sudah dikelompokkan dalam 6 kelas 

distribusi frekuensi. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif ditunjukkan bahwa jumlah siswa sebanyak 19 orang dengan mean yaitu rata-

rata nilai pretest siswa adalah 29,8 dan nilai rata-rata posttest sebesar 58,7. Median atau nilai tengah dari data tersebut 

yaitu 25 untuk pretest dan 60 untuk posttest. nilai minimum pretest dan posttest masing-masing adalah 15 dan 20 

sedangkan nilai maksimum untuk pretest dan post-test masing-masing adalah 55 dan 90. 

 

B. Efektivitas Permainan Bisik Berantai Dalam Meningkatkan Kemampuan Istima’ Peserta Didik Siswa 

SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. 

Salah satu kemampuan yang wajib dipelajari dalam pembelajaran Bahasa Arab adalah kemampuan istima’. 

Peningkatan kemampuan istima’ sangat penting dalam pembelajaran Bahasa Arab karena secara signifikan dapat 

membantu meningkatkan kemahiran, pemahaman dan komunikasi bahasa secara keseluruhan [28]. Kemampuan 

menyimak juga merupakan salah satu dasar dari komunikasi, dengan ini memungkinkan peserta didik untuk 

mengenali kosakata dan struktur kalimat sehingga dapat meningkatkan kemampuan berbicara, membaca, dan menulis 

mereka [29]. Keterlibatan aktif siswa diperlukan dalam kegiatan menyimak karena mendorong partisipasi, kesadaran 

diri dan fokus terhadap materi secara efektif yang nantinya berpengaruh pada pemahaman dan perolehan komponen 

bahasa yang lebih baik [30]. 

 Metode permainan mampu membuat siswa lebih terlibat aktif dalam pembelajaran bahasa asing [31]. Artinya 

permainan dapat membuat siswa lebih aktif sehingga dapat meningkatkan kemampuan menyimak mereka. Beberapa 

penelitian menjelaskan bahwa permainan dapat meningkatkan kemampuan istima’ siswa. Permainan gambar 

berangkai merupakan salah satu permainan yang layak diterapkan dalam pembelajaran istima’ karena mampu 

meningkatkan respon aktif siswa dalam menyimak [32]. Permainan yang juga menunjukkan layak untuk 

diimplementasikan dalam pembelajaran istima’ yaitu permainan Simon Says. Permainan Simon Says yang diterapkan 

di MTsN 1 Aceh Barat Daya efektif dalam meningkatkan kemampuan istima’ [33]. Selain itu, permainan bisik berantai 

juga mampu meningkatkan kemampuan istima’ siswa MA Al-Amien 1Pragaan dengan nilai signifikansi 0,046  (<  

0,05) [34]. 

 

Hasil asesmen sebelum penerapan Hasil asesmen sesudah penerapan 
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Tabel 1. Hasil Pre Test dan Post Test 

 

Permainan bisik berantai juga diterapkan di SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. Permainan diimplementasikan 

sebanyak tiga kali. Sebelum treatment, dilakukan pre-test untuk mengukur kemampuan siswa. Kemudian dilakukan 

treatment dan post-test. Penelitian dilakukan dengan melihat hasil uji paired sample t test yang didapat dari nilai pre-

test dan post-test. Paired sample T test merupakan teknik statistik yang digunakan untuk membandingkan rata-rata 

dua kelompok terkait untuk menentukan apakah ada peningkatan yang signifikan di antara keduanya [35]. 

 

 

Pair 1 t df Sig. (2-tailed) 

Pre Test - 

Post Test 
-9.644 18 .000 

 

Tabel 2. Hasil Paired Samples Test 

 

Pada hasil Tabel 1, uji Paired Sample t-Test ditemukan bahwa nilai (Sig.) signifikansi berjumlah 0,000 hal ini 

mengartikan bahwa signifikansinya kurang dari 0,005 maka dapat disimpulkan permainan bisisk berantai efektif 

dalam meningkatkan kemampuan istima’. Dari hasil perhitungan tabel 1, juga disajikan nilai derajat bebas (df) 18 

maka jika dilihat nilai t tabel yaitu 2,10092. Pada output tersebut nilai -t hitaung lebih kecil daripada -t tabel (-9,644<-

2,10092) maka Ho ditolak sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara sebelum dilakukan treatment 

dan setelah dilakukan treatment. Jika dilihat nilai rata-rata sesudah diberikan treatment lebih tinggi daripada nilai rata-

rata sebelum diberikan treatment. Berdasarkan beberapa hasil analisis maka dapat disimpulkan bahwa permainan bisik 

berantai efektif dalam meningkatkan kemampuan istima’ siswa kelas 8 SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. 

V. SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan bisik berantai secara signifikan mampu meningkatkan 

kemampuan istima’ siswa kelas 8 SMP NU Roudlotut Thohirin Bantur. Permainan ini berhasil menciptakan suasana 

belajar yang interaktif dan menyenangkan, di mana siswa lebih antusias dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 
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Meski memiliki beberapa kekurangan, seperti membutuhkan waktu yang panjang dan menyebabkan suasana kelas 

yang ramai, metode ini tetap efektif dan mampu menumbuhkan keaktifan, rasa percaya diri, dan kerjasama antar siswa.  

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, nilai rata-rata siswa pada post-test meningkat secara signifikan 

dibandingkan pre-test, mengindikasikan adanya peningkatan pemahaman dan keterampilan menyimak setelah 

diberikan perlakuan menggunakan permainan ini. Hasil uji Paired Sample t-Test mendukung kesimpulan bahwa 

permainan bisik berantai efektif dalam meningkatkan kemampuan menyimak, dengan nilai signifikansi 0,000 

(<0,005). Kemudian jika dilihat dari Nilai -t hitung lebih kecil dari -t tabel (-9,644 < -2,10092), sehingga Ho ditolak. 

Ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara kondisi sebelum dan setelah diberikan permainan bisik 

berantai. 
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