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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan berbicara mahasiswa sebelum dan sesudah menggunakan guessing game dan mengetahui pengaruh penggunaan guessing game terhadap keterampilan berbicara mahasiswa semester pertama program studi Tadris Bahasa Inggris STAIN Bengkalis. Penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Peserta penelian adalah mahasiswa semester satu program studi Tadris Bahasa Inggris STAIN Bengkalis sebanyak 18 orang mahasiswa. Insrtumen yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah tes berbicara. Data dianalisis secara kuantitatif. Temuan menunjukkan bahwa bahwa nilai speaking mahasiswa sebelum penelitian masih rendah, ini dibuktikan dengan nilai rata-rata speaking mahasiswa sebelum dilakukan penelitian adalah 2.98 (59.57). Sedangkan nilai speaking mahasiswa setelah dilakukan penelitian sudah diatas rata-rata nilai kelulusan, hal ini dibuktikan dengan nilai rata-rata speaking mahasiswa setelah dilakukan penelitian adalah 3.38 (67.70). Selain itu, guessing game memberikan pengaruh yang kurang signifikan terhadap peningkatan kemampuan berbicara mahasiswa semester pertama program studi tadris bahasa Inggris STAIN Bengkalis. Ini dibuktikan dengan hasil t0 (1,3) lebih kecil dari ttable.

Kata Kunci : Guessing game, kemampuan berbicara


Abstract

This study aims to determine the students’ speaking skill before and after using guessing game and find out the effect of guessing game usage on the students’ speaking skill at the first semester of English education study program of STAIN Bengkalis. This research is experimental research. The research participants were the first semester students of English education study program of STAIN Bengkalis. The number of students are 18 students. The instruments used in collecting data are speaking tests. Data is analyzed quantitatively. The findings show that the students’ speaking score before the research is still low, this is evidenced by the average of students’ speaking score before the research is 2.98 (59.57). While the average of the students’ speaking score after the research is 3.38 (67.70). In addition, guessing  game has a less significant effect in improving the students’ speaking skill at the first semester of English education study program of STAIN Bengkalis. This is evidenced by the results of t-o (1,3) smaller than t-table.
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PENDAHULUAN

Berbicara adalah salah satu keterampilan  dalam belajar bahasa. Artinya semua pelajar bahasa Inggris diharapkan bisa berbahasa Inggris dan menyampaikan pendapatnya baik lisan maupun tulisan. Berbicara dan menulis dianggap sebagai keterampilan produktif, dalam hal lain mendengarkan dan membaca dianggap keterampilan. 
Untuk berbicara dengan baik, mahasiswa perlu mempraktikkan bahasa Inggris mereka. Banyak usaha yang bisa dilakukan oleh mahasiswa untuk meningkatkan kemampuan berbicara mereka seperti melakukan dialog, bermain, presentasi lisan, diskusi kelompok kecil, debat dan  melakukan permainan,. Kegiatan di atas tidak hanya meningkatkan kemampuan berbicara mereka tapi juga membantu mereka untuk aktif menggunakan bahasa Inggris.
Tujuan utama dalam berbicara adalah berkomunikasi. Ini sesuai dengan teori yang mengatakan bahwa “Keterampilan berbicara adalah kemampuan yang berfungsi untuk mengekspresikan gagasan, perasaan, pikiran, dan kebutuhan secara lisan (Hornby, 1995: 826). 
Berdasarkan pengalaman penulis, khususnya dalam pengajaran berbicara, penulis menemukan bahwa mahasiswa memiliki masalah dalam berbicara bahasa Inggris, bahkan penulis telah melakukan beberapa upaya untuk memperbaiki kemampuan berbicara mereka. Penulis mengamati 18 (Delapan belas) mahasiswa pada semester satu Program Studi Tadris Bahasa Inggris  STAIN Bengkalis dan menemukan bahwa mahasiswa yang berbicara di kelas sangat sedikit. 
Selanjutnya, penulis mewawancarai beberapa mahasiswa untuk mengetahui masalah mereka dalam berbicara. Berdasarkan hasil wawancara tersebut, peneliti menemukan ada beberapa faktor mengapa mereka tidak ingin berbicara. Kedua, mereka tidak bisa mengekspresikan ide mereka karena kurangnya kosa kata. Faktor awalnya terkait kemampuan mahasiswa untuk mengekspresikan ide mereka. Diketahui bahwa berbicara adalah keterampilan yang kompleks yang membutuhkan kosakata. Kosakata biasanya digunakan oleh mahasiswa sebagai salah satu alasan mereka untuk tidak berbicara dalam bahasa Inggris. Mahasiswa mengatakan bahwa mereka tidak tahu  harus berkata apa karena kurang kosa kata dan mengalami kesulitan dalam menggunakan kosakata baru dalam sebuah kalimat. Alasan lainnya adalah; Mereka juga takut menggunakan kata-kata yang salah atau tidak pantas dalam berbicara, mereka melupakan kata-kata yang ingin mereka katakan, mereka  mempertimbangkan dalam pemahaman gramatikal sebelum berbicara dalam bahasa Inggris. Akibatnya ketika mahasiswa menghasilkan kalimat yang salah, mahasiswa lain tertawa. Hal itu bisa mengurangi kepercayaan diri mereka untuk berbicara karena kekhawatiran menghasilkan kalimat tidak resmi. Singkatnya, salah satu masalah mahasiswa dalam berbicara adalah menggunakan kosa kata dalam berbicara. Mereka terlalu khawatir tentang bagaimana memilih kosakata yang tepat dan menggunakan tata bahasa yang benar.
Kedua, mereka tidak percaya diri untuk berbicara dalam bahasa Inggris. Kepercayaan untuk berbicara juga merupakan faktor penting bagi mahasiswa karena memberikan kontribusi besar bagi prestasi pelajar dalam menguasai bahasa. Di sisi lain, seorang mahasiswa yang memiliki kepercayaan diri dan tidak gugup akan memotivasi mahasiswa lainnya untuk mempraktikkan bahasa dengan baik sehingga mereka akan menyadari keuntungan menjadi percaya diri dalam belajar bahasa Inggris. Selain itu, peneliti juga menemukan bahwa mahasiswa kurang percaya diri. Beberapa mahasiswa ingin mengatakan sesuatu tapi mereka tidak cukup percaya diri untuk mengucapkannya dalam bahasa Inggris. Singkatnya, kepercayaan diri merupakan  indikator penting untuk menunjang mahasiswa memiliki keterampilan, terutama dalam berbicara.
Ketiga, aktivitas kelas tidak mendukung mereka untuk berbicara bahasa Inggris. Kondisi belajar mengajar juga merupakan aspek lain yang dapat mempengaruhi kemampuan mahasiswa untuk menggunakan bahasa Inggris dalam kehidupan sehari-hari mereka. Situasi yang menarik di kelas juga merupakan salah satu hal yang sangat dibutuhkan oleh mahasiswa dalam belajar bahasa, terutama untuk meningkatkan minat mereka untuk menghasilkan bahasa secara lisan. 
Berbagai definisi berbicara dinyatakan oleh beberapa ahli. Menurut Harmer (2001: 16), “berbicara adalah keterampilan yang melibatkan beberapa jenis produksi dari pengguna bahasa”. Selain itu, Long dan Jack (1987: 189) menyatakan bahwa “berbicara adalah serangkaian kemampuan yang kompleks yang melibatkan banyak komponen; termasuk pengucapan, pendengaran, dan keterampilan tata bahasa”. Dapat disimpulkan bahwa berbicara adalah kemampuan menghasilkan bahasa secara lisan yang terdiri dari komponen lain untuk menghasilkan bahasa lisan yang baik.
“Keterampilan berbicara adalah kemampuan yang berfungsi untuk mengekspresikan gagasan, perasaan, pikiran, dan kebutuhan secara lisan (Hornby, 1995: 826). Tujuan utama pengajaran keterampilan berbicara adalah kefasihan mulut; kemampuan untuk mengekspresikan diri secara jelas; wajar, akurat dan tanpa keraguan yang tidak semestinya (Byrne, 1984: 9). Singkatnya, kemampuan berbicara adalah kemampuan yang kompleks untuk menggunakan  bahasa untuk mengekspresikan diri dengan suara biasa.
Dari beberapa teori tentang kemampuan berbicara, dapat disimpulkan bahwa berbicara adalah salah satu keterampilan produktif, yaitu kemampuan dalam menggunakan bahasa secara lisan melalui suara untuk menyajikan informasi dan menghasilkan gagasan. Keterampilan berbicara adalah seperangkat kemampuan untuk mengekspresikan gagasan, perasaan atau pemikiran secara jelas; cukup dan akurat. Mengekspresikan ide untuk berinteraksi dengan anggota masyarakat lain yang melibatkan banyak komponen; termasuk pengucapan, pendengaran, dan keterampilan tata bahasa baik secara verbal maupun non verbal dari berbagai konteks.
Sedangkan permainan  menebak adalah permainan di mana objeknya adalah menebak beberapa jenis informasi, seperti sebuah kata, frase, judul, atau lokasi objek. Game menebak juga merupakan permainan  menebak hal ketika menebak tahu sesuatu dan pemain lain ingin menemukan kata atau frase dari tebakan. Permainan Menebak adalah strategi yang dikembangkan oleh beberapa ahli.
Menurut Klippel (1994: 13), "aturan dasar menebak permainan sangat sederhana; Satu orang tahu sesuatu yang ingin diketahui orang lain. "Wright dan Buck (1998: 169) mengatakan," Pada dasarnya, dalam menebak dan permainan berspekulasi, ada yang tahu sesuatu dan yang lain harus mencari tahu apa itu. "Selain itu, Webster (1986: 1008) menjelaskan bahwa "permainan menebak adalah permainan di mana para peserta bersaing secara individu atau tim dalam mengidentifikasi sesuatu”.
Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan menebak adalah permainan di mana seseorang atau peserta mengetahui sesuatu dan bersaing secara individu atau dalam tim untuk mengidentifikasi atau mengetahuinya. Ada banyak konsep menebak game, yang bisa diaplikasikan dalam Pengajaran Berbicara.
Ada banyak alasan untuk menggunakan game dalam mengajar berbicara. Permainan memberi kesempatan kepada mahasiswa untuk menggunakan Bahasa Inggris secara lisan, ini berarti bahwa mahasiswa dapat berlatih dan mengembangkan kemampuan mereka untuk berbicara bahasa Inggris. Game juga memberikan kesenangan dan rileks sambil tetap sangat dalam kerangka belajar bahasa. Diharapkan bagi pelajar pemalu atau yang lamban dapat menjadi peserta aktif untuk menunjukkan kemampuan mereka dan menemukan kepercayaan diri mereka untuk berkomunikasi dalam bahasa asing. Di antara banyak teknik permainan dalam mengajar berbicara, permainan menebak bisa diaplikasikan dalam pengajaran berbicara. 
Namun, pentingnya permainan menebak  adalah memberikan latihan dalam berkomunikasi. Bisa dikatakan bahwa permainan menebak memberi  motivasi mahasiswa agar tidak merasa bosan selama proses belajar. Meskipun begitu, yang terpenting adalah memberikan kesempatan pada mahasiswa berlatih bahasa Inggris. Beberapa bentuk permainan adalah seperti; "menebak apa itu" Tebak di mana itu "misalnya, bisa digunakan mengajar tentang profesi, hewa,n atau orang-orang dalam kelompok usia yang berbeda (bayi, anak, remaja, dewasa muda, orang lanjut usia). Pernyataan tersebut mengatakan bahwa dengan memberi beberapa konsep permainan menebak seperti "tebak apa itu" atau "tebak di mana tempatnya". 
Berdasarkan pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan menebak memberikan mahasiswa lebih banyak kesempatan dalam merumuskan pertanyaan. 
Selain itu, permainan adalah situasi komunikatif sejati dan sangat penting untuk latihan bahasa asing dengan kesenangan dan kegembiraan. Dari teori itu, sudah cukup jelas bahwa permainan menebak disukai oleh mahasiswa . Hal ini dapat diterapkan tidak hanya bagi  mahasiswa program studi Bahasa Inggris tetapi juga untuk mahasiswa program studi lainnya. Pastinya ini dapat membangkitkan minat dan mendorong mahasiswa untuk berkomunikasi karena kombinasi antara bahasa dan praktiknya yang menyenangkan.
Menurut Harmer (2007:238), prosedur guessing game adalah sebagai berikut:
1. Siswa dibagi dalam tim kecil; 
2. Di setiap tim, satu anggota duduk dengan membelakangi papan tulis;
3. Guru menulis kata atau frasa di papan tulis; 
4. Semua kelompok yang dapat melihat kata ini harus menjelaskan kata atau frasa yang dimaksud (tanpa mengucapkan kata atau frasa itu sendiri) kepada anggota tim yang duduk yang membelakangi papan tulis;
5. Jika siswa yang membelakangi papan tulis dapat menebak kata atau frasa maka mendapat poin untuk tim mereka.
Byrne (1987: 21) mengatakan sebagai berikut: nama objek, mengeja objek, mengatakan sesuatu tentang objek, memberi satu atau lebih kegunaan untuk objek, katakan apa yang akan mereka lakukan dengan objek jika mereka memilikinya, dan buatlah kalimat menggunakan objek. 
Nation and Newton (2009: 30-32) menjelaskan bahwa permainan menebak terdiri dari beberapa langkah sebagai berikut: 1. Mahasiswa dibagi menjadi beberapa kelompok, satu kelompok terdiri dari 4/5 orang mahasiswa, 2. Satu kelompok diminta untuk tampil didepan kelas dan salah satu anggota kelompok memilih kategori yang akan dimainkan dari sebuah kotak, 3. Salah satu anggota kelompok duduk membelakangi kata/gambar yang ditunjukkan dan mencoba menebak kata/gambar yang dimaksud dan bertanya terlebih dahulu tentang kategori, “apakah ini kata untuk makanan? Untuk furnitur? Untuk transportasi? Sedangkan keempat mahasiswa yang lain hanya menjawab “ya” atau “tidak”, sampai kategori dan kata yang tepat telah ditebak. 4. Setelah kata/gambar bisa ditebak maka dilanjutkan dengan anggota kelompok lainnya untuk duduk didepan dan menebak kata berikutnya. 
Menurut Webster (1986: 1008) "permainan menebak adalah permainan di mana para peserta bersaing secara individu atau tim dalam mengidentifikasi sesuatu”. Berdasarkan teori tersebut, dapat disimpulkan bahwa permainan menebak adalah permainan di mana seseorang atau peserta mengetahui sesuatu dan bersaing secara individu atau dalam tim untuk mengidentifikasi atau mengetahuinya.
 Banyak  ahli menjelaskan prosedur permainan menebak secara berbeda, penulis memutuskan untuk menggunakan teori Harmer (2007). 
Jadi, untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi mahasiswa semester satu program studi tadris bahasa Inggris STAIN Bengkalis, peneliti memutuskan untuk menerapkan Guessing Game  selama kegiatan belajar mengajar, terutama dalam mengajar berbicara. Artinya peneliti akan berusaha menciptakan situasi dimana mahasiswa harus bekerja sama dengan pasangannya untuk mengembangkan kemampuan berbicara mereka sehingga nantinya diharapkan mampu merangsang mahasiswa untuk berbicara dan mengembangkan gagasan mereka dalam berbicara.

A. Perumusan Masalah
Masalah penelitian ini dapat dirumuskan dalam pertanyaan berikut:
1. Bagaimana kemampuan berbicara mahasiswa sebelum dan sesudah menggunakan Guessing Game pada semester pertama Program Studi Tadris Bahasa Inggris STAIN Bengkalis ?
2. Adakah pengaruh yang signifikan dari penggunaan guessing game dalam kemampuan berbicara mahasiswa pada semester pertama Program Studi  Tadris  Bahasa Inggris STAIN Bengkalis?
B. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui bagaimana kemampuan berbicara mahasiswa sebelum dan sesudah menggunakan Guessing Game pada semester pertama Program Studi Tadris Bahasa Inggris STAIN Bengkalis .
2. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan Guessing Game dalam kemampuan berbicara mahasiswa pada semester pertama Program Studi Tadris Bahasa Inggris STAIN Bengkalis


Metode Penelitian

1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian quasi experimental dengan one group pretest posttest design. Penelitian ini tidak menggunakan kelas pembanding namun sudah menggunakan tes awal sehingga besarnya efek atau pengaruh dapat diketahui secara pasti. Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh dari penggunaan guessing game terhadap kemampuan berbicara mahasiswa pada semester pertama program studi Tadris bahasa Inggris STAIN Bengkalis.

2.  Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah mahasiswa program studi Tadris Bahasa Inggris semester pertama yang berjumlah 18 (delapan belas) Orang yang terdiri dari tujuh belas perempuan dan satu orang mahasiswa laki-laki.

3. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada semester pertama program studi Tadris Bahasa Inggris STAIN Bengkalis. Lokasi penelitiannya adalah di Jalan Lembaga , Senggoro, Bengkalis. Kemudian, waktu penelitiannya adalah dari September sampai dengan bulan November 2018.

4. Teknik Pengumpulan Data

Test digunakan untuk mengumpulkan data tentang kemampuan berbicara mahasiswa. Untuk memastikan keabsahan tes, tes dilakukan berdasarkan silabus semester pertama program studi Tadris Bahasa Inggris dengan contoh meminta dan memberikan pendapat dan menunjukkan apresiasi. Dari silabus peneliti menggunakan bahan berbicara tentang komunikasi umum untuk semester pertama dan menyusunnya ke dalam rencana pelajaran dan membuat instrumen yang dapat mengukur kemampuan berbicara mahasiswa. Untuk mendapatkan skor, kemampuan berbicara siswa, penulis menggunakan rubrik penilaian analitik yang diadaptasi dari Hughes (2005: 131-132). Penulis akan melihat kriteria berbicara, aksen, tata bahasa, kosa kata, kelancaran dan pemahaman.

5. Teknik Menganalisis Data

Data dianalisis secara kuantitatif  dan kualitatif, untuk menguji hipotesis, peneliti menggunakan rumus t-tes




TEMUAN

Disini akan dipresentasikan dan dianalis data yg sudah diperoleh menggunakan teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti. Hal ini dilakukan untuk menjawab formulasi masalah yaitu: 1. Bagaimana kemampuan berbicara mahasiswa sebelum dan sesudah menggunakan Guessing Game pada semester pertama Program Studi Tadris Bahasa Inggris STAIN Bengkalis? Dan 2. Adakah pengaruh yang signifikan dari penggunaan guessing game dalam kemampuan berbicara mahasiswa pada semester pertama Program Studi  Tadris  Bahasa Inggris STAIN Bengkalis? 	
Berdasarkan data yang diperoleh melalui tes yang diberikan sebelum pelaksanaan penelitian dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel. 3
Nilai speaking mahasiswa sebelum dilakukan penelitian

	Students
	Mean Score From Rater 1, 2, and 3
	Total
	Mean
Score
	
	Descrip-tion

	
	P
	G
	V
	F
	C
	
	
	Score
	

	S1
	3.66
	4
	3.66
	3
	3.66
	17.98
	3.59
	71.92
	Pass

	S2
	2.66
	2.33
	3
	2.66
	3
	13.65
	2.73
	54.6
	Fail

	S3
	3
	3.66
	3
	3
	3
	15.66
	3.13
	62.64
	Pass

	S4
	2.33
	2.66
	2.66
	2.66
	2.66
	12.97
	2.59
	51.88
	Fail

	S5
	3.66
	4
	3.66
	3
	4
	18.32
	3.66
	73.28
	Pass

	S6
	2.66
	2.66
	2.66
	2.66
	2.66
	13.3
	2.66
	53.2
	Fail

	S7
	3.66
	3.66
	4
	3
	3.66
	17.98
	3.59
	71.92
	Pass

	S8
	2.33
	3
	2.66
	2
	2.66
	12.65
	2.53
	50.6
	Fail

	S9
	2.66
	2.33
	3
	2.33
	2.66
	12.98
	2.59
	51.92
	Fail

	S10
	3
	3
	3.33
	2.66
	3
	14.99
	2.99
	59.96
	Fail

	S11
	3
	3.33
	3
	3
	3
	15.33
	3.06
	61.32
	Pass

	S12
	3.66
	4
	4
	3
	3.33
	17.99
	3.59
	71.96
	Pass

	S13
	3.33
	3.66
	3
	3.66
	3
	16.65
	3.33
	66.6
	Pass

	S14
	2.66
	2.66
	2.33
	2
	2.66
	12.31
	2.46
	49.24
	Fail

	S15
	3
	2.66
	2.66
	2.33
	2.66
	13.31
	2.66
	53.24
	Fail

	S16
	3
	3.66
	3.33
	3
	3
	15.99
	3.19
	63.96
	Pass

	S17
	2.33
	3
	3
	2.66
	3
	13.99
	2.79
	55.96
	Fail

	S18
	2
	2.66
	2.66
	2
	2.66
	11.98
	2.39
	47.92
	Fail

	Total
	52.6
	56.93
	54.95
	49.28
	54.27
	268.03
	53.606
	1072.12
	

	Mean
	2.92
	3.16
	3.05
	2.74
	3.02
	14.89
	2.98
	59.57
	



Berdasarkan tabel. 3 diatas, dinyatakan bahwa nilai rata-rata mahasiswa adalah 2.98 (59.57), ada 8 (45%) mahasiswa atau yang dapat mencapai nilai minimum (60) dan ada 10 (55%) mahasiswa gagal dalam tes berbicara. Itu berarti sebagian besar mahasiswa memiliki nilai speaking yang rendah, dan dapat disimpulkan bahwa kemampuan berbicara mahasiswa sebelum dilakukan penelitian tidak seperti yang diharapkan. 
Selanjutnya, nilai speaking mahasiswa yang diperoleh melalui tes yang diberikan setelah penelitian dilakukan sebagaimana dijelaskan dalam tabel berikut:

Tabel. 4
Nilai speaking mahasiswa setelah dilakukan penelitian

	Students
	Mean Score From Rater 1, 2, and 3
	Total
	Mean
Score
	
	Descrip-tion

	
	P
	G
	V
	F
	C
	
	
	Score
	

	S1
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	4
	80
	Pass

	S2
	2.66
	2.66
	2.66
	2.66
	2.66
	13.3
	2.66
	53.2
	Fail

	S3
	3.33
	3.66
	4
	2.66
	3.66
	17.31
	3.46
	69.24
	Pass

	S4
	3.33
	3.33
	3.33
	3.33
	3.66
	16.98
	3.39
	67.92
	Pass

	S5
	3.66
	4
	3.66
	3.66
	3.66
	18.64
	3.72
	74.56
	Pass

	S6
	3
	3
	3.33
	2.66
	3.33
	15.32
	3.06
	61.28
	Pass

	S7
	3.66
	4
	4
	4
	3.66
	19.32
	3.86
	77.28
	Pass

	S8
	2.66
	2.66
	3
	2.66
	2.66
	13.64
	2.72
	54.56
	Fail

	S9
	3.66
	3
	3.66
	3.33
	3.33
	16.98
	3.39
	67.92
	Pass

	S10
	3.33
	3.66
	4
	3.66
	3.66
	18.31
	3.66
	73.24
	Pass

	S11
	3.66
	4
	4
	3.66
	3.66
	18.98
	3.79
	75.92
	Pass

	S12
	3.66
	4
	4
	4
	4
	19.66
	3.93
	78.64
	Pass

	S13
	3.66
	3.66
	4
	3.66
	3.66
	18.64
	3.72
	74.56
	Pass

	S14
	3
	2.66
	3
	3
	3.33
	15.00
	3.00
	60.0
	Pass

	S15
	3
	3
	3.66
	2.66
	3.33
	15.65
	3.13
	62.6
	Pass

	S16
	3.33
	3.33
	3.66
	3.33
	4
	17.65
	3.53
	70.6
	Pass

	S17
	3.33
	3.33
	3.66
	2.66
	3.33
	16.31
	3.26
	65.24
	Pass

	S18
	2.66
	2.66
	2.66
	2.66
	2.33
	12.97
	2.59
	51.88
	Fail

	Total
	59.59
	60.61
	64.28
	58.25
	61.92
	304.65
	60.87
	1218.64
	

	Mean
	3.31
	3.37
	3.57
	3.24
	3.44
	16.93
	3.38
	67.70
	




Dari hasil tes berbicara pada tabel. 4 dinyatakan bahwa nilai rata-rata mahasiswa adalah 3,38 (67.70) dalam kategori baik. Ada 3 (16.7%) dari 18 (83.3) siswa yang tidak dapat mencapai nilai kelulusan. Ini berarti bahwa sebagian besar mahasiswa lulus dalam tes speaking. Pada tabel diatas juga menunjukkan bahwa angka kelulusan sangat signifikan dari jumlah total siswa di kelas dibandingkan dengan hasil tes sebelum penelitian. 








Untuk mengetahui perbedaan antara nilai sebelum dan sesudah treatment sebagaimana dijelaskan pada tabel berikut:

Tabel. 5
Nilai speaking mahsiswa sebelum dan sesudah penelitian
	No
	Students
	Nilai
Pre-test (X)
	Nilai
Post-test (Y)
	D=( X-Y)

	D2= (X-Y)2


	1
	Student 1
	72
	80
	-8
	64

	2
	Student 2
	55
	53
	2
	4

	3
	Student 3
	63
	69
	-6
	36

	4
	Student 4
	52
	68
	-16
	256

	5
	Student 5
	73
	75
	-2
	4

	6
	Student 6
	53
	61
	-8
	64

	7
	Student 7
	72
	77
	-5
	25

	8
	Student 8
	51
	55
	-4
	14

	9
	Student 9
	52
	68
	-16
	256

	10
	Student 10
	59
	73
	-14
	196

	11
	Student 11
	61
	76
	-15
	225

	12
	Student 12
	72
	79
	-7
	49

	13
	Student 13
	67
	75
	-8
	64

	14
	Student 14
	49
	60
	-11
	121

	15
	Student 15
	53
	63
	-10
	100

	16
	Student 16
	64
	71
	-7
	49

	17
	Student 17
	56
	65
	-9
	81

	18
	Student 18
	48
	52
	-4
	16

	
	Total
	∑X= 1072
	∑Y=1220
	∑D= -152
	∑D2=23104



Untuk mencari nilai tengah dari standard perbedaan :
M D = 
	= -152
          18
	= -8,44
Untuk Mencari Standar Deviasi 
SDD = 2
=  - 2 
=  – [-8,44]
= 27,39

Untuk mencari standard Error
SEMD	= 
= 
= 
= 6,64
Untuk mencari nilai akhir
     t0	= 
	= 
= 1,27
Untuk menemukan db = N -1 = 18-1 = 17
Dari db = 17, t-tabel signifikansi 5% adalah 1,74 dan 1% adalah 1,3 dengan membandingkan "t" dalam t0 = 1,27 dan skor "t" di t-tabel 5% 1,74 dan t- tabel l% = 1,3 dapat disimpulkan t0 lebih rendah yaitu tt- 1,3> 1,27 <1,74

Table 6
Nilai “t” pada level signifikan

	Df or db
	The critical of “t” in significant level
	t0

	
	5%
	1%
	

	17
	1,74
	1,3
	1,27



Dari hasil diatas, dapat disimpulkan bahwa guessing game kurang memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan berbicara mahasiswa semester pertama program studi tadris bahasa Inggris STAIN Bengkalis.


DISKUSI

Berdasarkan temuan pada penelitian. Maka didapatkan nilai rata-rata yang paling tinggi dari lima komponen speaking adalah kosa kata sedangkan nilai yang paling rendah adalah kelancaran. Penggunaan guessing game dalam keterampilan berbicara mahasiswa memberikan pengaruh yang kurang signifikan terhadap kemampuan berbicara mahasiswa. Hal ini bisa dilihat dari haasil tes sebelum dan setelah penelitian. Itu juga bisa dilihat dari aktivitas mahasiswa, minat mereka, kepercayaan diri mereka, dan keseriusan mereka dalam proses belajar mengajar. Peningkatan ini disimpulkan melalui pengamatan yang dilakukan oleh peneliti.
Hughes dan Brown (2005: 131-132) mengatakan bahwa berbicara memiliki lima aspek yaitu aksen, tata bahasa, kosakata, kelancaran dan pemahaman.
Di sisi lain Harris (1980: 467) mengatakan bahwa guru biasanya tidak memiliki masalah untuk meningkatkan keterampilan siswa jika ia membuat praktik yang sering dalam mengajar dengan menerapkan teknik yang sesuai. Dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa dengan menerapkan guessing game, aspek berbicara seperti apa yang dikatakan Hugges yaitu; aksen, tata bahasa, kosakata, kelancaran dan pemahaman dapat ditingkatkan.


KESIMPULAN

Penelitian ini difokuskan pada penerapan guessing game dalam meningkatkan keterampilan berbicara mahasiswa. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Berdasarkan data analisis, didapatkan bahwa nilai rata-rata speaking mahasiswa sebelum dilakukan penelitian adalah 2.98 (59.57), ini berarti nilai speaking mahasiswa masih rendah. Sedangkan berdasarkan nilai rata-rata speaking mahasiswa setelah dilakukan penelitian adalah 3.38 (67.70), in berarti rata-rata mahasiswa sudah mendapatkan nilai yang baik.
2. Guessing game memberikan pengaruh yang kurang signifikan terhadap peningkatan kemampuan berbicara mahasiswa semester satu program studi tadris bahasa Inggris STAIN Bengkalis, ini dibuktikan dengan hasil ahir bahwa t0 (1,27) lebih kecil dari ttable.


IMPLIKASI

Berdasarkan kesimpulan di atas bahwa guessing game dapat  meningkatkan keterampilan berbicara siswa, berarti dosen Bahasa Inggris dapat menerapkan guessing game dalam pengajaran bahasa Inggris khususnya dalam keterampilan berbicara.
Mengajarkan keterampilan berbicara melalui guessing game membuat belajar dan mengajar lebih menarik dan menyenangkan dan memberikan pengaruh dalam mendorong mahasiswa dalam belajar berbicara. Baik dosen maupun mahasiswa menjadi lebih rileks di kelas. Dalam menghubungkan dengan temuan penelitian ini, ada beberapa implikasi untuk proses pengajaran dan pembelajaran selanjutnya:

1. Mengajar keterampilan berbicara dapat diajarkan dengan menerapkan guessing game.
2. Beberapa faktor yang mempengaruhi kemampuan berbicara mahasiswa adalah bahan ajar, media, teknik pengajaran, dan guru yang kreatif. 

SARAN

Setelah mendapatkan hasil penelitian ini, ada beberapa saran sebagai berikut:
1. Disarankan kepada dosen bahasa Inggris ketika mengajar berbicara untuk menggunakan guessing game karena mengajar berbicara melalui guessing game proses belajar mengajar menjadi menyenangkan dan dapat meningkatkan keterampilan berbicara mahasiswa dengan sangat baik.
2. Guessing game tidak begitu mahal untuk digunakan, juga menarik, dapat digunakan oleh seorang pengajar untuk menghindari proses pembelajaran yang membosankan terutama dalam keterampilan berbahasa Inggris.
3. Pengajar harus kreatif dalam memilih bahan ajar, dan media yang menarik. 
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