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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan terhadap pelajaran Bahasa Indonesia. Siswa cenderung pasif, kurang antusias, serta mudah terdistraksi selama pembelajaran berlangsung. Metode konvensional yang digunakan guru tidak sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini yang menyukai kegiatan bermain. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia melalui penerapan strategi permainan bahasa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dalam bentuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian adalah 19 siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, lalu dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam minat belajar siswa. Pada pra tindakan, hanya 35,98% siswa yang menunjukkan minat belajar dengan rata-rata skor 1,84. Setelah penerapan permainan bahasa pada Siklus I, terjadi peningkatan menjadi 49,2% dengan rata-rata skor 2,53. Peningkatan lebih lanjut terjadi pada Siklus II dengan persentase mencapai 75,97% dan rata-rata skor 3,37. Persentase siswa dengan minat belajar positif juga meningkat dari 52,63% (pra tindakan) menjadi 84,21% pada Siklus II. Selain itu, tingkat keberhasilan pembelajaran meningkat dari 30% (pra tindakan) menjadi 78,94% (Siklus II). Permainan seperti “Berburu Nama” dan kegiatan menggunakan plastisin terbukti efektif meningkatkan keaktifan, kreativitas, dan ekspresi diri siswa. Strategi ini menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan partisipatif, sesuai dengan dunia anak yang penuh imajinasi dan aktivitas motorik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode permainan bahasa merupakan strategi yang efektif dalam meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I sekolah dasar.

Kata Kunci: minat belajar, metode permainan bahasa, Bahasa Indonesia, pembelajaran anak usia dini.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Proses pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal belum berjalan secara optimal. Hasil belajar siswa masih belum memenuhi harapan dewan pendidik, meskipun berbagai upaya telah dilakukan untuk meningkatkan mutu pendidikan. Beragam kegiatan pengembangan profesional seperti pelatihan guru, workshop, KKG, dan seminar telah diikuti oleh guru-guru. Namun demikian, faktor-faktor lain seperti kualitas tenaga pendidik, motivasi peserta didik, kurikulum, biaya pendidikan, sarana prasarana, dan lingkungan belajar masih memengaruhi efektivitas proses pembelajaran.
Salah satu kendala utama adalah kurangnya variasi media dan metode pembelajaran yang menarik. Dalam praktiknya, siswa terlihat kurang berminat mengikuti pelajaran Bahasa Indonesia. Mereka cenderung tidak fokus, sering bermain sendiri saat pembelajaran berlangsung, mengobrol dengan teman, atau mencari alasan keluar kelas, seperti pergi ke toilet atau meraut pensil. Ketika diberi tugas, sebagian besar siswa tampak tidak mampu menyelesaikannya dengan baik. Bahkan, masih ada yang mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Situasi ini menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk mengubah pendekatan pembelajaran agar lebih sesuai dengan karakter dan minat peserta didik kelas I.
Bahasa Indonesia memiliki kedudukan penting sebagai bahasa nasional dan wajib diajarkan di seluruh jenjang pendidikan formal. Melalui pembelajaran Bahasa Indonesia, peserta didik diharapkan dapat mengenali diri dan budayanya, menghargai budaya orang lain, serta mampu mengungkapkan gagasan dan perasaan secara lisan maupun tulisan. Bahasa juga menjadi sarana utama bagi peserta didik untuk berpartisipasi dalam kehidupan sosial (Tarigan, 2009:12). Karena itu, menumbuhkan minat terhadap pelajaran Bahasa Indonesia sejak dini menjadi sebuah keniscayaan dalam mendukung kompetensi berbahasa yang baik dan benar.
Namun, pembelajaran Bahasa Indonesia tidak selalu diminati oleh peserta didik, terutama mereka yang masih mengalami hambatan dalam membaca dan menulis. Mereka cenderung pasif, bahkan enggan mengikuti proses pembelajaran secara aktif. Salah satu penyebabnya adalah metode pembelajaran yang kurang menyenangkan dan tidak sesuai dengan karakteristik usia anak kelas I SD. Anak usia dini memiliki kecenderungan untuk belajar melalui permainan dan pengalaman konkret, bukan sekadar mendengarkan penjelasan guru secara pasif. Mereka membutuhkan suasana belajar yang aktif, atraktif, dan penuh kegembiraan agar mampu menyerap informasi dengan baik.
Menurut Piaget (dalam Suparno, 2013:41), anak usia SD berada dalam tahap operasional konkret, di mana mereka belajar lebih efektif melalui aktivitas bermain, praktik langsung, dan interaksi sosial. Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang menyenangkan seperti permainan bahasa menjadi alternatif yang relevan dan efektif. Permainan bahasa merupakan bentuk metode yang dapat membantu siswa belajar sambil bermain, sekaligus mengembangkan keterampilan berbahasa secara alami. Melalui kegiatan ini, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga merasakan kesenangan dan motivasi intrinsik dalam belajar.
Permainan bahasa dapat membangkitkan semangat belajar siswa karena memanfaatkan potensi bermain sebagai sarana pendidikan. Selain itu, permainan juga dapat meningkatkan konsentrasi, kerja sama, dan rasa percaya diri peserta didik. Suasana pembelajaran yang menyenangkan juga diyakini dapat meningkatkan hubungan emosional positif antara guru dan siswa, yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan minat dan hasil belajar siswa. Gagne (1985:21) menyatakan bahwa minat belajar dipengaruhi oleh kondisi emosional siswa dalam proses pembelajaran. Semakin menyenangkan suasana belajar, semakin besar pula kemungkinan siswa terlibat aktif dan termotivasi.
Berdasarkan kenyataan di lapangan dan ditinjau dari berbagai teori ahli, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan permainan bahasa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan strategi yang potensial untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan. Dengan pendekatan ini, diharapkan peserta didik tidak hanya menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran, tetapi juga mampu memahami materi dengan lebih baik melalui pengalaman yang menyenangkan dan bermakna.
Oleh karena itu, peneliti terdorong untuk melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul, “Strategi Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Indonesia Melalui Permainan Bahasa pada Siswa Kelas I SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026.”

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat diidentifikasi beberapa permasalahan yang menjadi dasar dilakukannya penelitian ini. Permasalahan-permasalahan tersebut berkaitan erat dengan rendahnya minat belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD Negeri 087 Panyabungan, diantaranya sebagai berikut:
1. Siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan menunjukkan minat belajar yang rendah dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
Hal ini terlihat dari kurangnya partisipasi aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran. Siswa cenderung tidak antusias ketika diminta membaca, menulis, atau menyimak materi pelajaran. Banyak dari mereka yang enggan menyampaikan pendapat, menjawab pertanyaan, atau bahkan memperhatikan penjelasan guru. Kurangnya motivasi ini menyebabkan pembelajaran berlangsung kurang efektif dan hasil belajar siswa pun cenderung rendah. Sikap siswa yang menunjukkan ketidakpedulian ini menjadi indikator awal bahwa minat belajar mereka belum berkembang secara optimal.
2. Metode pembelajaran yang digunakan belum sepenuhnya menarik perhatian siswa usia dini
Guru cenderung masih menggunakan pendekatan konvensional seperti ceramah atau tanya jawab satu arah yang tidak sesuai dengan karakteristik anak usia kelas I sekolah dasar yang masih sangat menyukai aktivitas bermain, bergerak, dan berekspresi secara bebas. Ketidaksesuaian metode ini membuat siswa cepat bosan, kehilangan fokus, dan kurang memahami materi secara menyeluruh. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran perlu disesuaikan dengan gaya belajar anak usia dini yang lebih mengutamakan pengalaman konkret dan pembelajaran yang menyenangkan.
3. Siswa sering terlihat pasif, kurang antusias, dan kurang fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia
Selama kegiatan belajar berlangsung, banyak siswa yang terlibat dalam kegiatan di luar topik pelajaran, seperti berbicara dengan teman, bermain alat tulis, atau melakukan aktivitas lain yang tidak berkaitan dengan pembelajaran. Bahkan sebagian siswa meminta izin keluar kelas tanpa alasan yang jelas. Hal ini menunjukkan bahwa materi dan penyajian pembelajaran tidak mampu menarik perhatian dan mempertahankan keterlibatan siswa. Kurangnya antusiasme ini berdampak pada proses pembelajaran yang tidak berjalan optimal dan menurunnya kualitas hasil belajar siswa.
4. Belum optimalnya pemanfaatan media dan metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah dasar
Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada buku teks dan papan tulis, sehingga siswa tidak mendapatkan pengalaman belajar yang bervariasi dan menyenangkan. Anak usia kelas I membutuhkan media pembelajaran yang interaktif, visual, dan kinestetik agar mereka lebih mudah memahami konsep bahasa serta lebih tertarik untuk terlibat aktif. Selain itu, metode pembelajaran yang kurang inovatif membuat siswa tidak mendapatkan tantangan atau rangsangan yang dapat membangkitkan rasa ingin tahu mereka.

1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan dalam penelitian ini lebih terarah, fokus, dan tidak menyimpang dari tujuan utama, maka penelitian ini diberikan batasan yang jelas. Penelitian ini hanya difokuskan pada penerapan metode permainan bahasa sebagai strategi pembelajaran yang digunakan untuk meningkatkan minat belajar mata pelajaran Bahasa Indonesia pada siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal.
Penelitian tidak mencakup seluruh aspek pembelajaran Bahasa Indonesia secara keseluruhan, melainkan hanya menitikberatkan pada aspek minat belajar siswa yang ditumbuhkan melalui pendekatan metode permainan bahasa. Selain itu, metode pembelajaran yang diuji terbatas pada jenis permainan bahasa yang relevan dengan tingkat perkembangan kognitif dan psikososial siswa kelas I SD, seperti permainan kata, tebak gambar, menyusun kalimat, dan aktivitas kreatif yang melibatkan unsur bermain sambil belajar.
Fokus penelitian tidak melibatkan analisis mendalam terhadap aspek hasil belajar secara kuantitatif atau pencapaian skor akademik siswa dalam Bahasa Indonesia, melainkan lebih mengedepankan peningkatan antusiasme, perhatian, partisipasi aktif, dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung sebagai indikator minat belajar. Dengan demikian, variabel bebas dalam penelitian ini adalah metode permainan bahasa, sedangkan variabel terikatnya adalah minat belajar Bahasa Indonesia.
Penelitian ini juga tidak membahas faktor-faktor lain di luar pengaruh metode pembelajaran seperti latar belakang keluarga, faktor ekonomi, atau kondisi psikologis individu siswa, meskipun faktor-faktor tersebut dapat memberikan kontribusi terhadap minat belajar secara umum. Oleh karena itu, batasan ini penting untuk menjaga konsistensi dan akurasi data, serta agar analisis dan interpretasi hasil penelitian dapat dilakukan secara lebih mendalam, terfokus, dan tepat sasaran sesuai dengan tujuan penelitian.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengajukan dua pertanyaan utama yang perlu dijawab melalui penelitian:
1. Bagaimana penerapan metode permainan bahasa dalam meningkatkan minat belajar siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan?
2. Apakah metode permainan bahasa efektif dalam meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan?

1.5 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan menganalisis bagaimana metode permainan bahasa dapat diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD Negeri 087 Panyabungan serta mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan minat belajar siswa. Secara lebih spesifik, tujuan penelitian ini mencakup:
1. Mendeskripsikan penerapan metode permainan bahasa dalam meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan.
2. Mengetahui tingkat efektivitas penerapan metode permainan bahasa terhadap peningkatan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan.

1.6 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang signifikan baik secara teoretis maupun praktis.
1.6.1 Manfaat Teoretis
Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khazanah ilmu pengetahuan di bidang pendidikan, khususnya dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat Sekolah Dasar. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan teori-teori belajar yang relevan dengan penggunaan permainan bahasa sebagai strategi pembelajaran. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan peningkatan minat belajar siswa melalui pendekatan yang inovatif dan menyenangkan.   

1.6.2 Manfaat Praktis
Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak yang terlibat dalam dunia pendidikan:

a. Bagi Guru
Penelitian ini dapat memberikan wawasan dan alternatif strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa terhadap Bahasa Indonesia. Guru dapat mengadopsi metode permainan bahasa sebagai salah satu pendekatan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
b. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna. Penggunaan permainan bahasa diharapkan dapat meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini dapat memberikan masukan berharga dalam upaya peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah. Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam pengembangan kurikulum atau pelatihan guru terkait strategi pembelajaran yang inovatif.
d. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini dapat menjadi sumber informasi dan referensi yang relevan untuk penelitian-penelitian selanjutnya di bidang pendidikan Bahasa Indonesia atau bidang lain yang terkait.





[bookmark: _Hlk196515772]1.7 Definisi Istilah
Untuk menghindari terjadinya perbedaan persepsi dan pemahaman terhadap istilah-istilah penting yang digunakan dalam penelitian ini, berikut dijelaskan beberapa istilah kunci secara operasional:
1. Minat Belajar
Minat belajar adalah kecenderungan dan keinginan yang kuat dalam diri seseorang untuk mengikuti proses pembelajaran dengan penuh perhatian, semangat, dan keterlibatan aktif. Dalam konteks siswa sekolah dasar, minat belajar tercermin dari sikap antusias, rasa ingin tahu, serta kesediaan siswa untuk mengikuti kegiatan pembelajaran tanpa paksaan dari luar. Minat belajar menjadi salah satu faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan siswa dalam menyerap materi pelajaran. Semakin tinggi minat belajar yang dimiliki siswa, maka semakin besar kemungkinan siswa tersebut untuk aktif, fokus, dan berprestasi dalam kegiatan belajar.
2. Bahasa Indonesia
Bahasa Indonesia dalam penelitian ini merujuk pada mata pelajaran yang diajarkan di tingkat sekolah dasar yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berbahasa siswa secara menyeluruh, baik dalam aspek mendengarkan, berbicara, membaca, maupun menulis. Bahasa Indonesia tidak hanya menjadi sarana komunikasi, tetapi juga merupakan alat berpikir dan ekspresi diri. Pada siswa kelas I SD, pembelajaran Bahasa Indonesia lebih difokuskan pada pengenalan huruf, kata, kalimat sederhana, dan pemahaman bacaan pendek, serta pengembangan kemampuan berbicara dan mendengarkan secara aktif. Pembelajaran Bahasa Indonesia yang menyenangkan dan komunikatif sangat penting agar siswa merasa tertarik dan termotivasi untuk belajar.
3. Permainan Bahasa
Permainan bahasa adalah bentuk metode pembelajaran yang menggabungkan unsur bermain dan belajar dalam satu aktivitas yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan berbahasa siswa. Metode ini melibatkan berbagai kegiatan seperti tebak kata, susun kata, permainan kartu kata, teka-teki bahasa, dan drama sederhana yang bersifat edukatif. Dalam konteks siswa kelas I SD, permainan bahasa berfungsi untuk menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Melalui permainan bahasa, siswa tidak hanya belajar secara kognitif, tetapi juga emosional dan sosial karena mereka diajak untuk berinteraksi, bekerja sama, dan menggunakan bahasa dalam konteks yang menyenangkan.

[bookmark: _Hlk196515788]1.8 Sistematika Penulisan
Penulisan skripsi ini disusun dalam lima bab sebagai berikut:
BAB I: Pendahuluan, berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi istilah, dan sistematika penulisan.
BAB II: Kajian Teori dan Studi Terdahulu, membahas teori-teori yang relevan, temuan dari penelitian sebelumnya, serta kerangka berpikir dan hipotesis.
BAB III: Metode Penelitian, menguraikan jenis dan pendekatan penelitian, subjek dan objek penelitian, teknik pengumpulan data, teknik analisis data, serta prosedur penelitian.
BAB IV: Hasil Penelitian dan Pembahasan, berisi deskripsi hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan sesuai dengan rumusan masalah.
BAB V: Penutup, terdiri dari simpulan, saran, dan keterbatasan penelitian.
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BAB II
[bookmark: _Hlk189054334]KAJIAN PUSTAKA

[bookmark: _Hlk196515816]2.1 Minat Belajar
2.1.1 Definisi dan Konsep Minat Belajar
Minat belajar adalah dorongan dari dalam diri siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Menurut Slameto (2010:57), minat merupakan rasa suka dan ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Dalam konteks pembelajaran, minat ini tidak hanya mencakup ketertarikan terhadap materi pelajaran semata, tetapi juga mencakup keinginan untuk menggali lebih dalam, bertanya, serta mencoba berbagai strategi belajar yang sesuai dengan karakteristik pribadi masing-masing siswa. Minat belajar menjadi salah satu faktor internal yang sangat penting dalam dunia pendidikan karena ia berperan langsung dalam menentukan sejauh mana seseorang mau dan mampu menyerap informasi yang disampaikan oleh guru.
Sardiman (2011:75) menambahkan bahwa minat belajar dapat memengaruhi keberhasilan belajar karena siswa yang berminat akan lebih aktif, tekun, dan bersungguh-sungguh dalam belajar. Siswa yang memiliki minat terhadap mata pelajaran tertentu cenderung akan mengalokasikan waktu lebih banyak untuk belajar, melakukan eksplorasi tambahan di luar kelas, dan menunjukkan sikap antusias ketika pembelajaran berlangsung. Dengan kata lain, minat belajar bukan hanya sekadar suka atau tidak suka terhadap pelajaran tertentu, tetapi juga mencerminkan sikap positif yang konsisten terhadap proses pembelajaran secara keseluruhan.
Dalam psikologi pendidikan, minat sering dianggap sebagai aspek afektif yang memainkan peran kunci dalam motivasi belajar. Minat ini bisa muncul secara intrinsik, yaitu berasal dari dalam diri siswa itu sendiri, ataupun secara ekstrinsik, yaitu karena pengaruh lingkungan seperti guru yang menyenangkan, metode pembelajaran yang variatif, atau suasana kelas yang mendukung. Minat intrinsik biasanya lebih kuat dan tahan lama karena berakar pada keinginan pribadi untuk berkembang dan memahami sesuatu. Sebaliknya, minat ekstrinsik sering kali bersifat sementara dan bergantung pada faktor luar.
Minat belajar berkembang melalui proses interaksi antara individu dengan lingkungan. Misalnya, seorang siswa mungkin awalnya tidak tertarik pada pelajaran sejarah, tetapi karena guru mengajar dengan cara yang menarik misalnya dengan bercerita, menayangkan film dokumenter, atau melakukan role play siswa tersebut menjadi penasaran dan mulai memperhatikan. Ketika siswa mulai merasa senang dan mendapatkan kepuasan dari kegiatan belajar tersebut, maka minat akan mulai tumbuh. Oleh karena itu, guru memiliki peran penting dalam membentuk dan memelihara minat belajar siswa melalui pendekatan pedagogis yang kreatif, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Minat belajar juga berkaitan erat dengan tujuan belajar. Ketika seorang siswa memiliki tujuan yang jelas, misalnya ingin menjadi dokter, insinyur, atau guru, maka ia akan lebih mudah menemukan alasan untuk berminat terhadap pelajaran-pelajaran tertentu. Dalam konteks ini, minat menjadi jembatan yang menghubungkan antara cita-cita dan aktivitas belajar. Jika tujuan belajar tidak jelas atau tidak relevan bagi siswa, maka kemungkinan besar minat belajarnya pun rendah. Oleh sebab itu, penting bagi guru dan orang tua untuk membantu siswa memahami keterkaitan antara pelajaran yang dipelajari di sekolah dengan kehidupan nyata dan masa depan mereka.
Dari sudut pandang neurologis, minat juga memiliki dasar biologis. Ketika seseorang tertarik pada sesuatu, otaknya akan melepaskan dopamin, yaitu zat kimia yang menciptakan perasaan senang dan puas. Hal ini menjelaskan mengapa belajar menjadi lebih mudah dan menyenangkan ketika seseorang sedang berminat. Dopamin tidak hanya membuat belajar terasa menyenangkan, tetapi juga membantu memperkuat koneksi saraf yang berhubungan dengan informasi baru, sehingga materi pelajaran lebih mudah diingat dan dipahami. Oleh karena itu, menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan dan merangsang minat sangat penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Dalam implementasinya, banyak faktor yang memengaruhi tingkat minat belajar siswa. Beberapa di antaranya adalah faktor pribadi (seperti usia, jenis kelamin, tingkat kecerdasan, dan kondisi emosional), faktor lingkungan (seperti keluarga, teman sebaya, dan media), serta faktor pembelajaran (seperti metode mengajar, materi yang disampaikan, dan cara evaluasi). Ketika faktor-faktor ini bekerja secara sinergis, maka minat belajar siswa dapat meningkat dengan signifikan. Namun, jika salah satu atau beberapa faktor tersebut terganggu, maka minat belajar bisa saja menurun dan berdampak negatif terhadap hasil belajar.
Upaya untuk meningkatkan minat belajar siswa dapat dilakukan melalui berbagai strategi. Salah satunya adalah dengan menerapkan pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, seperti pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning), pembelajaran kooperatif, atau penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Selain itu, memberikan penghargaan atau umpan balik positif juga dapat memotivasi siswa untuk tetap berminat belajar. Pemberian tugas yang menantang tetapi sesuai dengan kemampuan siswa juga dapat merangsang rasa ingin tahu mereka. Di sisi lain, pendekatan yang monoton, terlalu teoritis, atau bersifat satu arah justru bisa mematikan minat belajar siswa.

[bookmark: _Hlk196515839]2.1.2 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar
Minat belajar merupakan salah satu faktor penting dalam keberhasilan pendidikan. Minat ini sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik faktor internal maupun eksternal. Faktor-faktor ini dapat membentuk sikap siswa terhadap pembelajaran, baik secara positif maupun negatif. Beberapa faktor utama yang memengaruhi minat belajar siswa meliputi kebutuhan pribadi, relevansi materi dengan kehidupan siswa, dan pengaruh lingkungan sekolah.
1. Kebutuhan Pribadi
Setiap siswa memiliki kebutuhan yang berbeda, baik itu kebutuhan fisiologis maupun psikologis. Kebutuhan pribadi ini berperan penting dalam membangkitkan minat belajar mereka. Siswa yang merasa kebutuhan dasar mereka, seperti rasa aman dan kenyamanan, telah terpenuhi, cenderung memiliki minat yang lebih tinggi dalam belajar. Selain itu, faktor motivasi pribadi juga sangat penting. Jika siswa merasa bahwa pembelajaran dapat membantu mereka mencapai tujuan pribadi atau masa depan yang mereka inginkan, mereka akan lebih terdorong untuk belajar. Misalnya, siswa yang memiliki cita-cita tertentu seperti menjadi dokter, insinyur, atau guru, akan memiliki motivasi yang lebih kuat untuk belajar, terutama dalam mata pelajaran yang relevan dengan cita-cita mereka. Motivasi ini bisa berasal dari dorongan intrinsik, seperti kepuasan pribadi saat berhasil memahami suatu materi, atau dorongan ekstrinsik, seperti penghargaan atau imbalan yang diperoleh setelah mencapai tujuan tertentu.
2. Relevansi Materi dengan Kehidupan Siswa
Materi yang diajarkan di sekolah akan lebih menarik jika siswa dapat melihat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari mereka. Relevansi materi dengan pengalaman hidup siswa sangat memengaruhi minat mereka untuk belajar. Jika materi yang diberikan dianggap relevan dan bermanfaat, maka siswa akan lebih mudah untuk tertarik dan lebih aktif dalam proses pembelajaran. Sebagai contoh, dalam pembelajaran matematika, siswa mungkin merasa kurang tertarik jika hanya diajarkan rumus-rumus tanpa konteks yang jelas. Namun, jika guru dapat mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan nyata, seperti menghitung harga barang di pasar atau memecahkan masalah keuangan pribadi, siswa akan merasa bahwa pembelajaran tersebut memiliki makna dan tujuan yang lebih besar bagi kehidupan mereka. Hal ini menjadikan siswa lebih antusias untuk belajar dan mengaplikasikan materi yang dipelajari.
3. Pengaruh Lingkungan Sekolah
Lingkungan sekolah memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar siswa. Pengaruh ini bisa berasal dari berbagai faktor, seperti budaya sekolah, kualitas hubungan antara guru dan siswa, fasilitas yang tersedia, serta interaksi antara siswa dengan teman-teman sekelas. Sekolah yang mendukung kreativitas, kolaborasi, dan pengembangan diri siswa akan menciptakan suasana yang positif bagi siswa untuk belajar. Sebaliknya, sekolah yang memiliki budaya yang tidak mendukung, seperti adanya kekerasan, bullying, atau ketidakadilan dalam perlakuan terhadap siswa, dapat menurunkan minat belajar mereka. Interaksi positif dengan guru juga sangat penting, di mana seorang guru yang mampu memberikan perhatian, dukungan, dan umpan balik yang konstruktif akan meningkatkan rasa percaya diri siswa dan minat mereka untuk belajar. Selain itu, lingkungan fisik sekolah yang kondusif, seperti ruang kelas yang nyaman, fasilitas yang lengkap, dan teknologi yang memadai, juga akan meningkatkan kenyamanan siswa dalam mengikuti proses belajar.
4. Pengaruh Keluarga
Selain lingkungan sekolah, keluarga juga memainkan peran penting dalam membentuk minat belajar siswa. Dukungan emosional dan intelektual dari orang tua sangat berpengaruh terhadap sikap siswa terhadap pembelajaran. Siswa yang berasal dari keluarga yang mendukung pendidikan biasanya memiliki minat belajar yang lebih tinggi. Keluarga yang mendorong pentingnya pendidikan, menyediakan waktu untuk belajar di rumah, serta memberikan contoh teladan dalam hal disiplin dan motivasi akan memotivasi anak untuk berprestasi. Sebaliknya, siswa yang datang dari keluarga yang kurang memperhatikan pendidikan atau bahkan menganggap remeh pendidikan formal, dapat mengalami kesulitan dalam mengembangkan minat belajar yang tinggi.
5. Peran Teman Sebaya
Teman sebaya memiliki pengaruh yang besar terhadap minat belajar siswa, terutama pada usia remaja. Siswa sering kali terpengaruh oleh sikap teman-temannya terhadap sekolah dan pembelajaran. Jika mereka berada dalam kelompok yang memiliki minat belajar yang tinggi dan saling mendukung, maka siswa akan terdorong untuk lebih giat belajar. Sebaliknya, jika mereka berada dalam kelompok yang tidak mendukung pendidikan, bahkan cenderung meremehkan nilai akademik, maka minat belajar siswa dapat menurun. Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk menciptakan lingkungan yang positif, di mana siswa dapat saling mendukung dalam pencapaian akademik mereka.
6. Metode Pembelajaran yang Digunakan
Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru juga dapat memengaruhi minat belajar siswa. Pembelajaran yang monoton dan kurang menarik cenderung membuat siswa cepat bosan dan kehilangan minat. Sebaliknya, metode yang kreatif dan bervariasi, seperti pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran berbasis masalah, atau penggunaan teknologi dalam pembelajaran, dapat membuat siswa lebih tertarik dan terlibat dalam proses belajar. Guru yang mampu mengadaptasi metode pengajaran dengan gaya belajar siswa dan membuat materi menjadi lebih menarik, akan meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
7. Pengaruh Teknologi
Di era digital ini, teknologi memainkan peran yang semakin besar dalam dunia pendidikan. Penggunaan teknologi yang tepat dapat menjadi salah satu faktor yang meningkatkan minat belajar siswa. Siswa yang sudah terbiasa dengan teknologi, seperti penggunaan perangkat komputer, tablet, atau aplikasi pendidikan, akan lebih tertarik dengan pembelajaran yang melibatkan teknologi. Misalnya, penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif, video pembelajaran, dan sumber belajar digital lainnya dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Selain itu, teknologi juga memungkinkan siswa untuk mengakses berbagai sumber informasi secara lebih mudah, yang dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.
8. Faktor Kesehatan Fisik dan Mental
Kondisi kesehatan fisik dan mental siswa juga tidak bisa diabaikan dalam memengaruhi minat belajar mereka. Siswa yang merasa sehat dan bugar, baik secara fisik maupun mental, cenderung lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran. Sebaliknya, siswa yang sedang mengalami masalah kesehatan, stres, atau gangguan mental, seperti kecemasan dan depresi, akan kesulitan untuk fokus dan belajar dengan baik. Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk memperhatikan kesejahteraan fisik dan mental siswa, serta menyediakan layanan konseling dan dukungan psikologis jika diperlukan.

[bookmark: _Hlk196515858]2.1.3 Peran Minat Belajar dalam Proses Pembelajaran
Minat belajar memiliki peran yang sangat penting dalam proses pembelajaran, baik di tingkat dasar maupun lanjutan. Minat merupakan salah satu faktor internal yang dapat mempengaruhi motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Sebagai salah satu bentuk perhatian yang ditunjukkan oleh siswa, minat belajar dapat diartikan sebagai kecenderungan atau keinginan untuk mendalami suatu materi atau topik tertentu dengan antusias. Ketika minat siswa terhadap suatu mata pelajaran atau aktivitas pembelajaran tinggi, maka mereka akan cenderung lebih aktif, lebih bersemangat, dan lebih berusaha untuk memahami materi yang diajarkan. Sebaliknya, ketika minat siswa rendah, mereka akan lebih cenderung merasa bosan, tidak tertarik, atau kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran.
Peran minat dalam pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil yang dicapai oleh siswa. Minat yang tinggi akan meningkatkan keterlibatan emosional siswa dalam proses belajar, yang pada gilirannya akan memperbaiki pemahaman dan daya ingat mereka terhadap materi pelajaran. Menurut berbagai penelitian, siswa yang memiliki minat tinggi terhadap pelajaran tertentu cenderung lebih fokus dan memiliki keinginan untuk terus mencari pengetahuan lebih lanjut. Hal ini akan mengarah pada pembelajaran yang lebih efektif dan mendalam. Selain itu, minat belajar juga akan meningkatkan rasa percaya diri siswa, karena mereka merasa bahwa mereka dapat menguasai materi yang mereka pelajari dengan baik.
Salah satu teori yang mendasari pentingnya minat dalam pembelajaran adalah teori motivasi. Menurut teori motivasi, individu akan berusaha untuk mencapai tujuan yang mereka anggap menarik atau bermanfaat. Dalam konteks pendidikan, minat belajar adalah pendorong utama yang mengarahkan siswa untuk mempelajari sesuatu dengan lebih giat. Oleh karena itu, minat harus dijaga dan dikembangkan dalam proses pembelajaran untuk mencapai hasil yang optimal. Salah satu cara untuk menjaga dan meningkatkan minat siswa adalah dengan memberikan materi yang relevan dengan kehidupan mereka, serta mengaitkan pembelajaran dengan pengalaman nyata yang dapat mereka temui sehari-hari.
Selain itu, minat belajar juga berhubungan erat dengan cara pembelajaran yang diterapkan oleh guru. Guru yang dapat membuat pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan akan lebih mudah menarik perhatian siswa dan membangkitkan minat mereka. Oleh karena itu, pendekatan yang bervariasi dalam metode pengajaran sangat diperlukan untuk menjaga agar siswa tetap tertarik dan tidak merasa monoton dalam belajar. Penggunaan media pembelajaran yang menarik, seperti video, gambar, atau alat peraga lainnya, juga dapat membantu meningkatkan minat siswa.
Namun, tidak semua siswa memiliki minat yang sama terhadap setiap mata pelajaran. Beberapa siswa mungkin lebih tertarik pada pelajaran tertentu, sementara yang lain kurang tertarik. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk memahami minat dan kebutuhan belajar siswa agar dapat merancang kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan minat mereka. Misalnya, untuk siswa yang memiliki minat terhadap sains, guru bisa menggunakan eksperimen atau kegiatan praktikum yang menyenangkan untuk meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Sedangkan untuk siswa yang lebih tertarik pada seni, guru bisa memanfaatkan kegiatan berbasis seni untuk menjelaskan konsep-konsep yang diajarkan. Berikut adalah beberapa peran minat belajar dalam pembelajaran:
1. Meningkatkan Motivasi
Minat belajar yang tinggi akan meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar. Siswa yang termotivasi akan lebih giat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan berusaha untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Mereka akan lebih fokus dan berusaha memecahkan masalah yang dihadapi selama proses belajar.
2. Meningkatkan Keterlibatan Siswa
Siswa yang tertarik pada suatu topik akan lebih terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Mereka akan lebih berani untuk bertanya, berdiskusi, dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Keterlibatan aktif ini akan membuat siswa merasa lebih dihargai dan diakui dalam kelas.
3. Mempermudah Pemahaman Materi
Minat yang tinggi akan mempermudah siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Ketika siswa tertarik dengan materi, mereka akan lebih mudah untuk menyerap informasi dan lebih cepat dalam menguasai topik tersebut.
4. Meningkatkan Daya Ingat
Siswa yang memiliki minat yang besar terhadap materi akan lebih mudah mengingat dan mengaplikasikan pengetahuan yang mereka pelajari. Minat menyebabkan informasi yang dipelajari menjadi lebih bermakna, yang meningkatkan daya ingat jangka panjang siswa.
5. Meningkatkan Hasil Belajar
Minat belajar berkontribusi langsung terhadap hasil belajar yang dicapai siswa. Siswa yang memiliki minat tinggi cenderung memiliki hasil ujian atau tugas yang lebih baik karena mereka berusaha lebih keras dalam belajar dan mempersiapkan diri untuk ujian atau tugas.
6. Membantu Membangun Kebiasaan Belajar Positif
Minat yang dikembangkan dengan baik dapat membentuk kebiasaan belajar yang positif. Siswa yang tertarik pada suatu pelajaran akan secara otomatis meluangkan waktu lebih banyak untuk belajar, yang membantu mereka membangun kebiasaan belajar yang baik dan berkelanjutan.
7. Mendorong Kreativitas
Minat belajar yang mendalam juga dapat mendorong siswa untuk berpikir kreatif. Mereka akan lebih terbuka terhadap ide-ide baru dan mencari cara-cara berbeda untuk menyelesaikan tugas atau masalah yang mereka hadapi.
8. Mengurangi Stres dan Kecemasan
Siswa yang memiliki minat terhadap pelajaran akan lebih merasa nyaman dan kurang tertekan. Minat memberikan rasa kesenangan dalam proses belajar, yang mengurangi stres dan kecemasan yang sering dialami siswa yang tidak tertarik dengan materi.
9. Meningkatkan Kemampuan Beradaptasi
Siswa yang tertarik pada pembelajaran cenderung lebih fleksibel dalam menghadapi tantangan baru. Minat mengajarkan mereka untuk tidak mudah menyerah dan terus mencari solusi meskipun dihadapkan dengan kesulitan.
Secara keseluruhan, minat belajar memiliki peran yang sangat vital dalam memastikan proses pembelajaran berlangsung dengan efektif. Oleh karena itu, guru perlu menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendukung dan memotivasi siswa untuk menemukan minat mereka dalam berbagai topik dan materi pelajaran. Melalui pendekatan yang tepat dan relevansi materi, minat belajar siswa dapat dijaga dan dikembangkan, yang akan berujung pada pencapaian hasil belajar yang lebih baik dan pengembangan potensi mereka secara maksimal.



[bookmark: _Hlk196515877]2.1.4 Strategi untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
Meningkatkan minat belajar siswa merupakan tantangan yang tidak dapat dipandang sebelah mata oleh pendidik. Minat belajar adalah faktor penting yang menentukan keberhasilan proses pembelajaran, karena semakin tinggi minat siswa, semakin besar pula kemauan mereka untuk belajar dan berkembang. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk mengetahui strategi yang tepat guna merangsang dan mempertahankan minat belajar siswa. Beberapa cara yang dapat diterapkan oleh pendidik untuk meningkatkan minat belajar siswa antara lain adalah melalui penggunaan metode pembelajaran yang menarik dan relevansi materi yang tinggi dengan kehidupan nyata siswa. Berikut strategi untuk meningkatkan minat belajar siswa:
1. Penggunaan Metode Pembelajaran yang Menarik
a. Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning)
b. Gamifikasi untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
c. Pembelajaran kolaboratif untuk membangun kerja tim dan komunikasi antar siswa
2. Relevansi Materi dengan Kehidupan Nyata Siswa
a. Mengaitkan topik pelajaran dengan isu-isu yang sedang berkembang
b. Menggunakan contoh yang relevan dengan konteks lokal atau global
c. Menyajikan materi yang berguna dan aplikatif dalam kehidupan sehari-hari siswa (misalnya, ketahanan pangan lokal dalam pembelajaran Bahasa Indonesia)
3. Pemanfaatan Teknologi dalam Pembelajaran
a. Menggunakan aplikasi pembelajaran interaktif
b. Memanfaatkan platform video edukasi dan sumber belajar daring
c. Mengintegrasikan berbagai jenis media (video, infografis, simulasi) untuk meningkatkan pemahaman siswa
4. Pendekatan Pembelajaran yang Berpusat pada Siswa
a. Memberikan kesempatan bagi siswa untuk memilih topik yang ingin mereka pelajari
b. Mendorong kolaborasi antar siswa melalui kegiatan kelompok
c. Memfasilitasi siswa untuk berbagi hasil pembelajaran dan pengalaman mereka
5. Pemberian Umpan Balik yang Konstruktif dan Positif
a. Memberikan pujian dan penghargaan atas kemajuan siswa
b. Memberikan umpan balik yang mendukung dan membangun rasa percaya diri siswa
c. Menyediakan bantuan bagi siswa yang mengalami kesulitan dalam proses belajar
6. Menciptakan Lingkungan Belajar yang Menyenangkan dan Kondusif
a. Mengatur tata letak kelas agar mendukung interaksi dan kolaborasi
b. Menggunakan elemen-elemen seperti musik, pencahayaan, dan dekorasi untuk menciptakan suasana yang positif
c. Menciptakan ruang kelas yang bebas tekanan dan nyaman bagi siswa
7. Kegiatan Pembelajaran yang Aplikatif dan Praktis
a. Mengadakan eksperimen atau kegiatan praktikum terkait materi pelajaran
b. Melakukan kunjungan lapangan atau penelitian lapangan
c. Mengajak siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung yang relevan dengan materi pelajaran
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Pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD merupakan pondasi dasar dalam penguasaan keterampilan berbahasa: menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keterampilan ini sangat penting karena membentuk dasar kemampuan berkomunikasi yang akan digunakan sepanjang kehidupan anak. Pada tahap ini, anak-anak mulai memperkenalkan konsep bahasa melalui berbagai aktivitas yang menyenangkan dan sesuai dengan perkembangan usia mereka. Seperti yang dikemukakan oleh Tarigan (2008:3), penguasaan bahasa merupakan kunci untuk memahami pelajaran lain yang akan diajarkan di sekolah. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan agar siswa dapat merasakan kegembiraan dalam belajar, serta memfasilitasi perkembangan kemampuan berbahasa mereka.
Pendekatan pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD haruslah kontekstual dan sesuai dengan tahapan perkembangan psikologis siswa usia dini. Anak usia 6-7 tahun pada umumnya memiliki karakteristik perkembangan yang unik, di antaranya adalah rasa ingin tahu yang besar, kemampuan berpikir konkret, serta ketertarikan pada aktivitas fisik dan bermain. Oleh karena itu, metode yang digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia harus mampu mengakomodasi kebutuhan dan karakteristik tersebut. Guru perlu menciptakan pembelajaran yang berbasis pada pengalaman langsung dan menyertakan banyak aktivitas bermain yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa.
Pembelajaran menyimak, misalnya, dapat dilakukan dengan cara mendengarkan cerita atau mendengarkan narasi yang disampaikan oleh guru, yang kemudian diikuti dengan tanya jawab atau diskusi ringan. Kegiatan ini tidak hanya melatih keterampilan menyimak, tetapi juga memperkenalkan anak pada struktur bahasa yang benar dan kaya. Sementara itu, keterampilan berbicara dapat dikembangkan melalui latihan berbicara di depan kelas, berinteraksi dengan teman sekelas, atau bercerita tentang pengalaman mereka. Aktivitas berbicara ini penting untuk membangun rasa percaya diri anak dan kemampuan untuk mengungkapkan pikiran secara lisan.
Membaca pada tahap ini berfokus pada pengenalan huruf, suku kata, dan kata-kata dasar. Kegiatan membaca dapat dilakukan dengan cara yang menyenangkan, seperti membaca bersama dengan teman-teman, membaca cerita bergambar, atau mengenalkan buku cerita yang menarik dan sesuai dengan usia mereka. Melalui kegiatan membaca yang terstruktur dan menyenangkan, siswa diharapkan dapat mengenal kata-kata dengan lebih mudah dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap teks yang dibaca. Pembelajaran menulis juga dimulai dengan pengenalan bentuk huruf dan latihan menulis kata atau kalimat sederhana. Anak-anak dapat diajak untuk menulis cerita pendek, menulis nama teman, atau menulis kegiatan yang mereka lakukan sehari-hari.
Selain itu, pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD juga mengutamakan keterampilan berinteraksi sosial. Melalui kegiatan berbicara dan mendengarkan, anak-anak dilatih untuk berkomunikasi dengan baik, saling berbagi informasi, dan belajar menghargai pendapat orang lain. Hal ini sangat penting karena keterampilan sosial ini akan berguna dalam kehidupan sehari-hari dan di lingkungan sekolah. Di samping itu, pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I juga bertujuan untuk menumbuhkan kecintaan anak terhadap bahasa dan budaya Indonesia, yang pada gilirannya akan membentuk karakter dan identitas mereka.
Untuk mendukung pembelajaran yang efektif, guru perlu memanfaatkan berbagai media dan sumber belajar yang menarik. Misalnya, menggunakan gambar, alat peraga, lagu, atau video yang relevan dengan materi yang diajarkan. Penggunaan media yang variatif ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga membantu anak-anak dalam memahami konsep-konsep bahasa yang diajarkan. Dengan demikian, siswa tidak hanya belajar melalui kata-kata, tetapi juga melalui pengalaman visual dan auditori yang mendalam, yang dapat diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD adalah:
1. Pentingnya Pembelajaran Berbasis Pemainan: Anak usia dini belajar paling efektif melalui permainan. Oleh karena itu, pembelajaran bahasa dapat dikemas dalam bentuk permainan yang edukatif dan menyenangkan, seperti permainan tebak kata, permainan papan, atau permainan berbicara yang melibatkan anak-anak secara aktif.
2. Penggunaan Teknologi yang Tepat: Dengan perkembangan teknologi yang pesat, penggunaan aplikasi pendidikan atau perangkat digital yang sesuai dengan usia anak dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam pembelajaran bahasa. Misalnya, aplikasi yang melatih keterampilan mendengar, membaca, atau menulis.
3. Pendekatan Kontekstual dan Realistis: Pembelajaran bahasa yang berbasis pada pengalaman nyata anak-anak lebih mudah diterima dan dipahami. Guru dapat mengajak siswa untuk berbicara tentang pengalaman sehari-hari mereka, seperti kegiatan di rumah atau di sekolah, dan menulis atau bercerita tentang pengalaman tersebut.
4. Fleksibilitas dalam Metode Pembelajaran: Mengingat perbedaan kecepatan belajar antara siswa, guru perlu memberikan ruang bagi setiap siswa untuk berkembang sesuai dengan kemampuan masing-masing. Beberapa siswa mungkin lebih cepat dalam menguasai keterampilan berbicara, sementara yang lain membutuhkan lebih banyak latihan dalam membaca atau menulis.
5. Evaluasi Pembelajaran yang Menyenangkan: Penilaian pada tahap ini tidak harus formal atau tes tertulis, tetapi dapat berupa observasi terhadap partisipasi siswa dalam kegiatan belajar, kemampuan berbicara mereka di depan kelas, atau hasil tulisan mereka yang sederhana. Penilaian yang menyenangkan dan tidak menekan dapat membantu siswa merasa lebih percaya diri.
Dengan pendekatan yang menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan perkembangan psikologis anak, pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD dapat menjadi pengalaman yang positif dan membentuk dasar yang kuat untuk keterampilan berbahasa anak-anak di masa depan.
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2.3.1 Definisi dan Karakteristik Permainan Bahasa
Permainan bahasa merupakan salah satu metode pembelajaran yang memanfaatkan unsur bermain dalam proses belajar mengajar untuk menciptakan suasana yang menyenangkan, aktif, dan interaktif. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, permainan bahasa bertujuan untuk membantu siswa mengembangkan kemampuan berbahasa—baik lisan maupun tulisan—dengan cara yang menarik dan tidak membosankan. Permainan bahasa mampu merangsang minat belajar siswa, meningkatkan partisipasi aktif, serta memperkuat penguasaan materi bahasa melalui kegiatan yang melibatkan interaksi sosial, kreativitas, dan kompetisi sehat.
Menurut Tarigan (2008), permainan bahasa adalah kegiatan yang menggunakan kata dan kalimat dalam bentuk permainan yang bertujuan untuk meningkatkan penguasaan bahasa peserta didik secara alami dan kontekstual. Sementara itu, Suhartono (2014) menyebutkan bahwa permainan bahasa dapat diartikan sebagai bentuk strategi pembelajaran yang menggabungkan unsur bermain dengan pembelajaran kebahasaan sehingga proses belajar menjadi lebih komunikatif dan menyenangkan. Dari beberapa definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan bahasa merupakan metode pembelajaran yang menyatukan elemen kebahasaan dan kesenangan dalam proses belajar siswa.
Permainan bahasa tidak sekadar menjadi media hiburan semata, tetapi juga memiliki fungsi edukatif yang kuat. Dengan permainan, siswa dilatih untuk berpikir kritis, bekerja sama, serta mengembangkan kemampuan kognitif dan afektif secara simultan. Di samping itu, penggunaan permainan bahasa juga sangat efektif dalam mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa, baik visual, auditori, maupun kinestetik.
Permainan bahasa dapat digunakan dalam berbagai keterampilan berbahasa, seperti menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Misalnya, untuk keterampilan menyimak, permainan seperti “Simon Says” atau “Tebak Kata” berbasis audio dapat digunakan. Untuk keterampilan berbicara, permainan peran (role play) atau debat mini sangat efektif. Sedangkan untuk keterampilan membaca dan menulis, permainan seperti teka-teki silang, menyusun kalimat acak, atau membuat puisi acak dapat memfasilitasi siswa untuk mengasah kreativitas sekaligus memperkuat pemahaman materi.
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Permainan bahasa sebagai metode pembelajaran memiliki karakteristik khas yang membedakannya dari pendekatan lainnya. Berikut ini adalah beberapa karakteristik utama dari permainan bahasa:
1. Berbasis Aktivitas dan Interaksi
Permainan bahasa mendorong siswa untuk aktif secara fisik dan mental. Aktivitas dilakukan dalam suasana yang dinamis dan kolaboratif, baik dalam kelompok maupun individu. Interaksi yang terjadi bukan hanya antara siswa dengan guru, melainkan juga antar siswa dalam suasana yang cair dan menyenangkan.
2. Menggabungkan Unsur Hiburan dan Edukasi
Sifat permainan yang menyenangkan menjadikan siswa tidak merasa tertekan dalam belajar. Dengan suasana hati yang positif, proses belajar menjadi lebih optimal karena siswa lebih mudah menyerap informasi dan termotivasi untuk berpartisipasi.
3. Meningkatkan Keterampilan Berbahasa Secara Menyeluruh
Permainan bahasa dirancang agar dapat melibatkan berbagai aspek kebahasaan sekaligus. Dalam satu jenis permainan, siswa bisa berlatih menyimak, berbicara, membaca, bahkan menulis dalam waktu bersamaan. Hal ini tentu memberikan pengalaman belajar yang holistik.
4. Fleksibel dan Adaptif
Permainan bahasa dapat disesuaikan dengan jenjang pendidikan, kebutuhan siswa, dan kompetensi dasar yang ingin dicapai. Guru dapat memodifikasi bentuk permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kondisi kelas.
5. Menumbuhkan Sikap Sosial dan Kolaboratif
Dalam permainan bahasa, siswa sering kali bekerja dalam tim atau pasangan, sehingga mereka belajar untuk bekerja sama, saling mendukung, serta menghargai perbedaan. Hal ini juga memperkuat nilai-nilai sosial seperti toleransi dan empati.
6. Mengembangkan Daya Imajinasi dan Kreativitas
Permainan bahasa membuka ruang bagi siswa untuk berimajinasi, mengeksplorasi ide, dan mengekspresikan diri secara bebas dalam bingkai kebahasaan. Aktivitas seperti menulis puisi acak, membuat dialog lucu, atau bermain drama improvisasi dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.
7. Mendorong Evaluasi Diri dan Umpan Balik Langsung
Dalam permainan, hasil kerja siswa sering kali langsung terlihat. Hal ini memberi kesempatan untuk refleksi cepat dan umpan balik instan dari guru atau teman sebaya, yang sangat berguna dalam memperbaiki kesalahan dan memperkuat pemahaman.
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a. Meningkatkan motivasi belajar melalui pendekatan yang menyenangkan.
b. Menurunkan kecemasan siswa dalam berbahasa, khususnya bagi siswa pemalu.
c. Melatih daya tangkap dan konsentrasi siswa terhadap materi pelajaran.
d. Membangun keterampilan komunikasi yang efektif dan kooperatif.
e. Meningkatkan daya ingat terhadap kosakata dan struktur bahasa.
f. Meningkatkan partisipasi kelas secara merata, termasuk siswa yang biasanya pasif.
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Strategi ini bertujuan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, mengurangi kejenuhan siswa, serta membangkitkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar. Melalui permainan bahasa seperti tebak kata, susun huruf, atau kartu kata, siswa dilatih untuk berpikir, berimajinasi, dan berbahasa secara kreatif. Hamalik (2009:112) menyebutkan bahwa belajar melalui permainan akan membuat anak merasa bahwa belajar bukanlah beban, melainkan bagian dari permainan yang seru dan menarik.
Strategi ini berfokus pada penggunaan permainan bahasa dalam pembelajaran untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Tujuan utamanya adalah menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, mengurangi kejenuhan, dan membangkitkan motivasi intrinsik siswa. Melalui permainan bahasa, siswa tidak hanya belajar dengan cara yang lebih interaktif dan kreatif, tetapi juga mengasah keterampilan berbahasa mereka dengan cara yang alami dan tidak membebani.
Beberapa contoh permainan bahasa yang bisa digunakan adalah:
1. Tebak Kata: Permainan ini melibatkan siswa dalam menebak kata atau frasa berdasarkan petunjuk yang diberikan oleh teman sekelas. Hal ini dapat melibatkan keterampilan berbicara dan mendengarkan dengan baik, serta meningkatkan kosa kata siswa.
2. Susun Huruf: Permainan ini berfokus pada pengorganisasian huruf untuk membentuk kata atau kalimat. Siswa belajar berpikir secara logis dan berimajinasi dalam menyusun kata-kata, sekaligus meningkatkan keterampilan mereka dalam ejaan dan pengucapan.
3. Kartu Kata: Setiap kartu berisi kata atau gambar yang harus dihubungkan dengan kata lain. Permainan ini dapat membantu siswa memahami hubungan antar kata dan meningkatkan kemampuan mereka dalam menyusun kalimat atau cerita.
Menurut Hamalik (2009:112), belajar melalui permainan akan membuat siswa merasa bahwa proses belajar bukanlah beban, melainkan bagian dari permainan yang menyenangkan. Pendekatan ini mendorong siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam berbahasa, serta meningkatkan minat mereka dalam mengikuti pelajaran.
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Berikut adalah langkah-langkah implementasi strategi permainan bahasa di kelas untuk anak-anak:
1. Pemilihan Permainan yang Sesuai: Pilih permainan yang sesuai dengan tingkat usia dan kemampuan bahasa siswa. Misalnya, untuk siswa SD, permainan seperti "Tebak Kata" atau "Susun Huruf" bisa lebih mudah diikuti. Sedangkan untuk siswa yang lebih besar, permainan seperti "Kartu Kata" dengan tema tertentu (misalnya tema alam, makanan, atau pekerjaan) bisa lebih menantang.
2. Menyiapkan Alat Permainan:
a. Untuk Tebak Kata, siapkan beberapa kata atau frasa yang relevan dengan materi yang sedang diajarkan.
b. Untuk Susun Huruf, siapkan set kartu berisi huruf-huruf acak yang dapat disusun menjadi kata.
c. Untuk Kartu Kata, buat kartu dengan gambar atau kata yang harus dihubungkan dalam sebuah kalimat atau cerita.
3. Membagi Siswa ke dalam Kelompok: Agar lebih interaktif, bagi siswa menjadi kelompok kecil. Hal ini tidak hanya meningkatkan kerjasama, tetapi juga memungkinkan siswa belajar dari teman sekelas mereka.
4. Menjelaskan Aturan Permainan: Sebelum memulai, pastikan siswa memahami aturan permainan dengan jelas. Jelaskan bagaimana mereka akan berperan dalam permainan dan bagaimana permainan tersebut akan membantu mereka belajar.
5. Melakukan Permainan:
a. Tebak Kata: Misalnya, buatlah dua kelompok. Setiap kelompok bergiliran memberikan petunjuk tentang sebuah kata tanpa menyebutkan kata tersebut, dan kelompok lainnya harus menebaknya.
b. Susun Huruf: Berikan sejumlah huruf acak kepada setiap kelompok dan tantang mereka untuk menyusun huruf-huruf tersebut menjadi kata yang tepat.
c. Kartu Kata: Sebarkan kartu berisi kata atau gambar. Setiap kelompok harus menyusun kalimat atau cerita yang menghubungkan kartu-kartu tersebut.
6. Diskusi dan Refleksi: Setelah permainan selesai, lakukan diskusi tentang apa yang telah dipelajari selama permainan. Tanyakan kepada siswa tentang kata-kata baru yang mereka pelajari, bagaimana mereka berpikir dalam menyusun kalimat, atau apa yang mereka rasakan selama permainan.
7. Penilaian dan Umpan Balik: Berikan umpan balik tentang partisipasi siswa dan penggunaan bahasa mereka selama permainan. Anda bisa memberikan penghargaan atau poin untuk kelompok yang menunjukkan kreativitas terbaik, keterampilan berbahasa, atau kerjasama yang baik.

Aktivitas: Permainan Tebak Kata
1. Tujuan: Meningkatkan kosa kata dan keterampilan berbicara siswa.
2. Alat: Kartu kata dengan petunjuk (kata kunci, deskripsi, atau gambar).
3. Langkah-langkah:
a. Bagi siswa menjadi dua kelompok.
b. Setiap kelompok mendapatkan giliran untuk memberi petunjuk tentang sebuah kata yang tertera di kartu tanpa menyebutkan kata tersebut.
c. Kelompok lainnya harus menebak kata berdasarkan petunjuk.
d. Setiap tebakan yang benar mendapat satu poin.
4. Penilaian: Berdasarkan jumlah kata yang berhasil ditebak dengan benar dan keaktifan dalam memberikan petunjuk.
Aktivitas: Susun Huruf
1. Tujuan: Mengasah kemampuan pengorganisasian kata dan ejaan.
2. Alat: Kartu dengan huruf-huruf acak.
3. Langkah-langkah:
a. Berikan satu set huruf acak kepada setiap kelompok.
b. Tugas mereka adalah menyusun huruf-huruf tersebut menjadi kata yang bermakna dalam waktu yang ditentukan.
c. Kelompok yang berhasil menyusun kata dengan benar akan mendapatkan poin.
4. Penilaian: Berdasarkan kecepatan dan ketepatan dalam menyusun kata.
Aktivitas: Kartu Kata
1. Tujuan: Meningkatkan kemampuan berbahasa dan kreativitas dalam menyusun kalimat.
2. Alat: Set kartu kata atau gambar.
3. Langkah-langkah:
a. Setiap kelompok menerima beberapa kartu kata atau gambar.
b. Tugas mereka adalah menyusun kalimat atau cerita pendek menggunakan kata-kata pada kartu.
c. Presentasikan hasilnya di depan kelas.
4. Penilaian: Berdasarkan kreativitas dan kelengkapan kalimat atau cerita yang disusun.
Melalui implementasi strategi ini, siswa tidak hanya merasa lebih tertarik dalam pembelajaran, tetapi juga menjadi lebih aktif dalam mengembangkan keterampilan berbahasa mereka dalam suasana yang menyenangkan.
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1. Hasibuan, D. (2022). Peningkatan Minat Belajar Bahasa Indonesia Melalui Media Permainan Kartu Huruf di Kelas I SDN 153 Mandailing Natal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media permainan dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa sebesar 35% pada siklus kedua. Penelitian Hasibuan (2022) memiliki kesamaan dalam penggunaan media permainan sebagai alat bantu pembelajaran pada siswa kelas I, namun berbeda dalam jenis permainan yang digunakan, yaitu permainan kartu huruf, sedangkan tesis ini lebih menekankan pada strategi permainan bahasa yang lebih variatif.
2. Siregar, Y. (2021). Efektivitas Permainan Bahasa dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan Siswa Kelas I SD. Dalam jurnal Bahasa dan Sastra Anak Usia Dini, ditemukan bahwa permainan seperti "tebak kata" dan "mencocokkan gambar dengan kata" efektif meningkatkan daya ingat dan minat belajar siswa. Penelitian Siregar (2021) juga sejalan dengan tesis dari segi penggunaan permainan bahasa, seperti tebak kata dan mencocokkan gambar dengan kata, untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan—persamaannya terletak pada fokus kelas I dan penggunaan permainan, namun tesis ini lebih menyoroti minat belajar secara umum, bukan hanya kemampuan membaca.
3. Simanjuntak, L. (2020). Penerapan Permainan Edukatif dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar. Penelitian ini menekankan bahwa strategi bermain sambil belajar mampu mengurangi kejenuhan siswa dan mempercepat penguasaan kosakata dasar. Penelitian Simanjuntak (2020) menyoroti manfaat permainan edukatif dalam mengurangi kejenuhan dan mempercepat penguasaan kosakata, yang sejalan dengan tujuan meningkatkan minat belajar dalam tesis ini, tetapi cakupannya lebih luas tanpa membatasi pada kelas I atau wilayah tertentu.
4. Napitupulu, M. (2023). Penggunaan Permainan Bahasa untuk Meningkatkan Minat dan Kemampuan Berbicara Anak Kelas Rendah SD di Kabupaten Tapanuli Selatan. Penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan motivasi siswa dan keberanian dalam berbicara setelah diterapkannya metode permainan bahasa. Penelitian ini engkaji penggunaan permainan bahasa untuk meningkatkan minat dan kemampuan berbicara, semuanya menggarisbawahi peran penting unsur bermain dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Persamaan ini mencerminkan pemahaman bahwa siswa Sekolah Dasar, terutama di kelas rendah, belajar secara efektif melalui aktivitas yang menyenangkan dan interaktif.



2.7 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan penelitian terdahulu yang menunjukkan efektivitas permainan bahasa dalam meningkatkan berbagai aspek kemampuan berbahasa dan minat belajar siswa SD, maka hipotesis penelitian ini, yaitu:
H1: Terdapat pengaruh positif metode permainan bahasa terhadap peningkatan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan.   
Hipotesis ini didasarkan pada temuan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa permainan bahasa efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif, daya ingat, minat belajar, penguasaan kosakata, motivasi, dan keberanian berbicara siswa.   
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[bookmark: bookmark48]BAB III
[bookmark: bookmark49]METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research). Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan suatu bentuk penelitian reflektif yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri melalui tindakan-tindakan tertentu untuk memperbaiki dan meningkatkan proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran tercapai secara optimal (Arikunto, 2010:3).
Penelitian ini bersifat kolaboratif, di mana peneliti bekerja sama dengan guru kelas I di SD Negeri 087 Panyabungan dalam merancang, melaksanakan, mengamati, dan merefleksikan tindakan pembelajaran yang menggunakan strategi permainan bahasa. Tujuan dari kolaborasi ini adalah untuk memperbaiki kelemahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya terkait dengan minat belajar siswa.
Selain itu, pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Pendekatan ini digunakan karena pengambilan data dilakukan dalam setting alami dan data yang dikumpulkan berupa kata-kata, tindakan, serta gambar yang menggambarkan respons siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Moleong, 2017:6).


3.2 Variabel Penelitian
Dalam penelitian ini, terdapat dua jenis variabel yang menjadi fokus utama, yaitu variabel bebas dan variabel terikat.
1. Variabel bebas 
Variabel bebas (independen) adalah strategi pembelajaran yang diterapkan, yaitu penggunaan metode permainan bahasa dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia. Strategi ini melibatkan berbagai jenis permainan edukatif yang dirancang untuk mengaktifkan siswa secara emosional, intelektual, dan motorik dalam kegiatan belajar. Permainan yang digunakan dalam penelitian ini antara lain adalah permainan “Berburu Nama” dan permainan konstruktif yang menggunakan plastisin untuk mengungkapkan gagasan atau kegemaran siswa.
2. Variabel terikat 
Variabel terikat (dependen) adalah minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I. Minat belajar didefinisikan sebagai suatu dorongan psikologis yang muncul dari dalam diri peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran, ditandai dengan adanya perhatian, perasaan senang, dan rasa ingin tahu terhadap materi pelajaran (Hamruni, 2012:86). Dalam penelitian ini, minat belajar diukur melalui indikator keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran, kesenangan terhadap kegiatan belajar, serta rasa ingin tahu siswa terhadap materi Bahasa Indonesia.


3.3 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 087 Panyabungan, yang berlokasi di Kecamatan Panyabungan, Kabupaten Mandailing Natal, Provinsi Sumatera Utara. Sekolah ini dipilih sebagai lokasi penelitian karena berdasarkan pengamatan awal dan hasil diskusi dengan pihak sekolah, ditemukan adanya permasalahan rendahnya minat belajar siswa terhadap pelajaran Bahasa Indonesia, terutama di kelas I. Hal ini ditandai dengan kurangnya partisipasi siswa dalam diskusi kelas, minimnya respons terhadap pertanyaan guru, serta cepatnya siswa merasa bosan saat proses pembelajaran berlangsung secara konvensional.
Waktu pelaksanaan penelitian dimulai pada semester genap tahun pelajaran 2025–2026, yaitu dari bulan Juli hingga Oktober 2025. Selama waktu tersebut, dilakukan dua siklus tindakan yang masing-masing terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Rentang waktu ini dinilai cukup untuk memberikan ruang perubahan dalam sikap dan perilaku siswa terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia.

3.4 Teknik Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data merupakan langkah penting dalam pelaksanaan penelitian yang berfungsi untuk memperoleh data yang akurat, relevan, dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Menurut Sugiyono (2016:224), metode pengumpulan data adalah cara yang digunakan oleh peneliti untuk memperoleh data yang sesuai dengan karakteristik variabel yang diteliti. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan tiga metode utama pengumpulan data, yaitu observasi, wawancara, dan dokumentasi. Ketiga metode ini saling melengkapi guna memberikan gambaran menyeluruh mengenai implementasi permainan bahasa dalam meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas I.
a. Observasi
Observasi dilakukan secara langsung oleh peneliti di dalam kelas selama proses pembelajaran berlangsung. Peneliti mengamati berbagai aspek penting, seperti kesiapan siswa mengikuti pelajaran, keterlibatan siswa dalam permainan bahasa yang diberikan, ekspresi wajah siswa saat bermain sambil belajar, serta tanggapan spontan siswa terhadap strategi yang digunakan oleh guru. Observasi ini bersifat partisipatif pasif, artinya peneliti hadir dalam kelas tanpa ikut campur langsung dalam kegiatan pembelajaran. Observasi menjadi metode penting dalam penelitian ini karena memberikan data nyata tentang bagaimana siswa merespons permainan bahasa sebagai bagian dari proses belajar. Sejalan dengan pendapat Sudjana (2001:69), observasi memungkinkan peneliti menangkap perilaku nyata yang tidak bisa diperoleh melalui metode lain.
b. Wawancara
Wawancara dilakukan sebagai cara untuk menggali informasi yang lebih mendalam dari informan utama, yaitu guru kelas I SD Negeri 087 Panyabungan. Peneliti menggunakan teknik wawancara semi-terstruktur agar guru memiliki keleluasaan dalam menjawab, sekaligus tetap terarah pada pokok-pokok bahasan yang ingin diketahui. Pertanyaan yang diajukan mencakup persepsi guru terhadap minat belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan permainan bahasa, hambatan yang dialami dalam menerapkan strategi ini, serta evaluasi guru terhadap efektivitasnya. Dari wawancara ini, diperoleh gambaran yang lebih kaya mengenai realitas pembelajaran dan faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan strategi pembelajaran berbasis permainan.
c. Dokumentasi
Dokumentasi digunakan sebagai pelengkap untuk mendukung data dari observasi dan wawancara. Dalam penelitian ini, dokumentasi yang dikumpulkan meliputi foto-foto kegiatan pembelajaran saat strategi permainan bahasa diterapkan, catatan refleksi guru, hasil karya siswa, serta perangkat pembelajaran yang digunakan, seperti lembar kerja dan alat bantu visual. Data dokumentasi memberikan bukti visual dan fisik yang konkret, sehingga dapat memperkuat temuan penelitian. Sebagaimana dinyatakan oleh Moleong (2017:217), dokumentasi merupakan bahan tertulis maupun visual yang berguna untuk memvalidasi informasi yang diperoleh melalui teknik pengumpulan data lainnya.
Melalui ketiga metode pengumpulan data tersebut, diharapkan peneliti dapat memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai bagaimana strategi permainan bahasa dapat berkontribusi secara signifikan terhadap peningkatan minat belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas I.

3.5 Teknik Analisis Data
Penelitian ini menggunakan pendekatan analisis data kualitatif, yakni dengan menggambarkan data secara sistematis dan terperinci untuk memperoleh informasi yang mendalam mengenai peningkatan minat belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia melalui metode permainan bahasa. Data yang dikumpulkan meliputi hasil observasi, wawancara dengan guru serta siswa, dan dokumentasi yang dilakukan pada setiap akhir tindakan.
a. Analisis Data Observasi
Data hasil observasi dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD Negeri 087 Panyabungan. Observasi ini difokuskan pada aktivitas guru dalam menerapkan permainan bahasa sebagai metode pembelajaran serta respons dan keterlibatan siswa selama proses berlangsung. Hasil observasi tersebut menjadi dasar dalam mengevaluasi efektivitas strategi yang diterapkan dalam meningkatkan minat belajar siswa.
b. Analisis Hasil Wawancara
Wawancara dilakukan kepada guru kelas dan beberapa siswa guna memperoleh informasi mendalam mengenai tanggapan mereka terhadap penggunaan metode permainan bahasa. Data dari wawancara ini dianalisis dengan metode deskriptif kualitatif, sehingga hasilnya dapat dipahami secara komprehensif dan digunakan untuk menyusun tindakan selanjutnya. Seperti yang dinyatakan oleh Moleong (2012:6), analisis data kualitatif bertujuan untuk memahami fenomena secara holistik dalam konteks alamiah.
c. Penarikan Kesimpulan
Setelah data dari observasi dan wawancara dianalisis, langkah selanjutnya adalah menarik kesimpulan. Kesimpulan diambil berdasarkan hasil pengamatan dan tanggapan yang diperoleh, untuk menilai sejauh mana metode permainan bahasa berhasil meningkatkan minat belajar siswa. Kesimpulan ini juga menjadi dasar apakah strategi pembelajaran yang digunakan telah mencapai tujuan penelitian atau belum.
d. Rancangan Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart, yang terdiri dari empat komponen utama: planning (perencanaan), acting (pelaksanaan tindakan), observing (pengamatan), dan reflecting (refleksi) (Wiriatmaja, 2008:66). Model ini sangat relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran secara berkelanjutan di dalam kelas.
Gambar 1
Model Penelitian Tindakan Kelas oleh Kemmis dan McTaggart
[image: Gambar 1.1 Desain PTK Model Kemmis dan Mc Taggart (Hikmawati, 2017: 189) |  Download Scientific Diagram]
Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 2 siklus. Kegiatan awal dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang ada yaitu dengan melakukan observasi di kelas saat pembelajaran berlangsung dan wawancara dengan guru juga beberapa peserta didik Kelas I. Dari hasil kegiatan awal tersebut kemudian peneliti menetapkan pembelajaran dengan metode permainan. Adapun lebih rincinya penelitian tindakan kelas tersebut akan dijabarkan sebagai berikut:
1. Siklus I
a) Perencanaan (planning)
Kegiatan  yang  dilakukan  pada  tahap  perencanaan  tindakan  ini adalah:
1. Membuat  rencana  pelaksanaan  pembelajaran  (RPP)  dengan menggunakan metode permainan
2. Mempersiapkan  sarana  pembelajaran  yang  akan  digunakan dalam pembelajaran.
3. Mempersiapkan  lembar  observasi   yang  akan  dipersiapkan dalam setiap pembelajaran.
4. Membuat konsep atau prosedur yang harus dilakukan.
b) Tindakan (Acting)
Tindakan atau acting adalah tindakan yang dilakukan secara sadar dan terkendali yang merupakan variasi praktik yang cermat dan bijaksana. Tindakan yang akan dilakukan berdasarkan pada perencanaan yang telah disusun sesuai dengan permasalahan.
c) Observasi (Observing)
Observasi dilakukan selama kegiatan berlangsung dengan menggunakan lembar observasi yang telah dipersiapkan oleh peneliti. Dalam tahap ini pula peneliti melakukan pengamatan, mencatat dan merekam kegiatan yang dilakukan selama pembelajaran berlangsung.
d) Refleksi (Reflecting)
Pada tahap ini peneliti dan kolaborator mempelajari dan menganalisis hasil-hasil yang diperoleh. Hal ini dilakukan untuk mengevaluasi hasil yamg telah dilakukan dengan cara melakukan penilaian terhadap proses selama pembelajaran berlangsung, masalah yang muncul dan berkaitan dengan hal-hal yang dilakukan. Setelah melakuka tahap refleksi kemudian peneliti merumuskan perencanaan untuk siklus selanjutnya.

2. Siklus II
Siklus II dilaksanakan sebagai tindak lanjut dan perbaikan dari kegiatan pada Siklus I. Siklus ini bertujuan untuk mengatasi kekurangan atau hambatan yang masih muncul selama proses pembelajaran di siklus sebelumnya. Dalam pelaksanaannya, empat tahapan utama tetap digunakan, yaitu: perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting), sebagaimana yang dijelaskan oleh Kemmis dan McTaggart (dalam Wiriatmaja, 2008:66). Berikut penjabaran tiap tahapannya:
a. Perencanaan (Planning)
Pada tahap ini, peneliti dan guru kelas kembali merancang pembelajaran dengan memperhatikan hasil refleksi dari Siklus I. Perencanaan di Siklus II mencakup:
1. Penyempurnaan skenario pembelajaran dengan menyesuaikan permainan bahasa yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas I.
2. Penambahan alat bantu atau media yang lebih bervariasi dan atraktif, seperti kartu gambar, lagu interaktif, atau permainan gerak dan lagu.
3. Penyusunan lembar observasi dan pedoman wawancara yang lebih rinci untuk mengamati keterlibatan siswa dan peningkatan minat belajar secara lebih akurat.
b. Pelaksanaan Tindakan (Acting)
Tahap pelaksanaan merupakan implementasi dari perencanaan yang telah dibuat. Guru melaksanakan pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan metode permainan bahasa yang telah disempurnakan, seperti:
1. Permainan kosakata dengan menggunakan kartu gambar.
2. Aktivitas menyusun kalimat sederhana dari kata yang diberikan.
3. Permainan tebak kata dengan gerakan (miming) atau lagu.
Pada tahap ini, guru mendorong partisipasi aktif siswa dengan memberikan pujian, motivasi, dan kesempatan eksplorasi selama kegiatan berlangsung. Kegiatan dibuat menyenangkan namun tetap berorientasi pada tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia.
c. Pengamatan (Observing)
Observasi dilakukan untuk melihat perkembangan minat dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Peneliti mencatat respons siswa terhadap metode permainan yang digunakan:
1. Apakah siswa lebih aktif dan antusias dibandingkan dengan siklus pertama?
2. Apakah siswa menunjukkan peningkatan dalam kemampuan berbahasa dan pemahaman materi?
3. Apakah ada siswa yang masih kurang terlibat, dan faktor-faktor penyebabnya?
Hasil observasi ini direkam melalui lembar observasi, catatan lapangan, dan dokumentasi.
d. Refleksi (Reflecting)
Refleksi dilakukan dengan menganalisis seluruh hasil pengamatan untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran pada Siklus II. Tahap ini menjawab pertanyaan penting: Apakah minat belajar siswa terhadap pelajaran Bahasa Indonesia telah meningkat secara signifikan?
Jika ditemukan bahwa sebagian besar siswa telah menunjukkan peningkatan dalam hal:
1. Antusiasme mengikuti pelajaran.
2. Keberanian untuk berbicara dan menjawab pertanyaan.
3. Keterlibatan dalam aktivitas permainan bahasa.
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[bookmark: _Hlk200143128]BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil penelitian dan pembahasan mengenai upaya meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I melalui metode permainan di SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing meliputi tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi pada Tahun Pembelajaran 2025-2026.

[bookmark: _Hlk200778715]4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Pra Tindakan
Sebelum intervensi dilakukan, observasi awal dan wawancara dengan guru serta beberapa peserta didik kelas I SD Negeri 087 Panyabungan mengidentifikasi permasalahan minat belajar Bahasa Indonesia. Siswa beranggapan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia kurang menyenangkan karena cenderung hanya fokus pada membaca dan menulis.
Berdasarkan data pra tindakan yang dilakukan terhadap 19 siswa, hanya 35,98% siswa yang memiliki minat belajar Bahasa Indonesia. Selebihnya masih menunjukkan minat yang rendah. Kondisi ini terbukti dari perilaku siswa selama pembelajaran yang masih suka bermain sendiri, mengobrol dengan teman bahkan keluar kelas dengan alasan tertentu. Siswa juga terlihat kurang mandiri dalam mengerjakan tugas dan inisiatif belajar yang minim, ditunjukkan dengan sebagian siswa masih mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hasil ini mengindikasikan bahwa metode pembelajaran yang diterapkan sebelumnya belum berhasil membangkitkan minat belajar siswa secara optimal, sehingga diperlukan upaya perbaikan melalui penerapan metode permainan.

[bookmark: _Hlk200778753]4.1.2 Penerapan Metode Permainan dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia
Penerapan metode permainan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dilaksanakan melalui dua siklus tindakan untuk mengupayakan peningkatan minat belajar siswa kelas I.

1. Deskripsi Data Kuantitatif Hasil Penelitian
Untuk mengukur dan memperkuat temuan kualitatif mengenai peningkatan minat belajar siswa, dilakukan penilaian yang kemudian disajikan dalam bentuk data kuantitatif. Penilaian ini mencakup aspek minat belajar dan tingkat keberhasilan pembelajaran yang diamati selama proses intervensi.
a. Metode Perhitungan Data Kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari observasi minat belajar siswa menggunakan skala 1-4. Perhitungan dilakukan untuk mendapatkan rata-rata skor minat belajar kelas per tahap dan persentase ketuntasan klasikal.
1) Perhitungan Rata-rata Skor Minat Belajar Kelas
Rata-rata skor minat belajar kelas dihitung dengan menjumlahkan seluruh skor minat belajar siswa dalam satu tahap dan membaginya dengan jumlah total siswa. 

a. Pra Tindakan: 
Total skor = 2+1+2+3+1+2+1+2+1+3+2+1+2+3+1+2+1+2+3=35 Rata-rata Skor = 35/19≈1.84 
b. Siklus I: 
Total skor = 3+2+2+3+2+3+1+3+2+4+2+1+3+4+2+3+2+3+3=48 Rata-rata Skor = 48/19≈2.53
c. Siklus II: 
Total skor = 4+3+3+4+3+3+2+4+3+4+3+2+4+4+3+4+2+3+4=64 Rata-rata Skor = 64/19≈3.37

2) Perhitungan Persentase Siswa dengan Minat Belajar Positif
Siswa dianggap memiliki minat belajar positif jika memperoleh skor ≥3 (Baik atau Sangat Baik). Persentase ini dihitung dengan membandingkan jumlah siswa yang mencapai kriteria tersebut dengan jumlah total siswa, kemudian dikalikan 100%. 
 
a. Pra Tindakan: Jumlah siswa dengan skor ≥3 adalah 10 orang (Siswa A, C, D, F, H, J, M, N, P, S). 
Persentase Minat Belajar Positif = (10/19)×100
b. Siklus I: Jumlah siswa dengan skor ≥3 adalah 10 orang (Siswa A, D, F, H, J, M, N, P, R, S). 
Persentase Minat Belajar Positif = (10/19)×100
c. Siklus II: Jumlah siswa dengan skor ≥3 adalah 16 orang (Siswa A, B, C, D, E, F, H, I, J, K, M, N, O, P, R, S). 
Persentase Minat Belajar Positif = (16/19)×100

3) Perhitungan Persentase Peningkatan
Persentase peningkatan dihitung dengan mengurangi persentase pada tahap sebelumnya dari persentase pada tahap sekarang, kemudian membagi hasilnya dengan persentase pada tahap sebelumnya, dan dikalikan 100%. 
 

b. Hasil Data Kuantitatif
Tabel 1.
Perbandingan Rata-rata Skor Minat Belajar dan Tingkat Keberhasilan Pembelajaran per Siklus
	Tahap Penelitian
	Rata-rata Skor Minat Belajar (Skala 1-4)
	Persentase Siswa Memiliki Minat Belajar (%)
	Tingkat Keberhasilan Pembelajaran (%)

	Pra Tindakan
	1.84
	35.98%
	30%

	Siklus I
	2.53
	49.2%
	57.89%

	Siklus II
	3.37
	75.97%
	78.94%



Berdasarkan tabel di atas, terlihat adanya peningkatan yang konsisten pada rata-rata skor minat belajar siswa dan persentase siswa yang menunjukkan minat belajar, serta tingkat keberhasilan pembelajaran dari pra tindakan hingga akhir Siklus II. Secara spesifik, peningkatan rata-rata skor minat belajar siswa dari pra tindakan ke siklus I adalah 0.69 poin (2.53−1.84), dan dari siklus I ke siklus II adalah 0.84 poin (3.37−2.53). Demikian pula, tingkat keberhasilan pembelajaran menunjukkan kenaikan signifikan dari 30 pada pra tindakan, menjadi 57,89 pada siklus I, dan mencapai 78,94 pada siklus II. Data kuantitatif ini secara jelas menggambarkan efektivitas metode permainan dalam membangkitkan minat dan meningkatkan hasil belajar siswa.
Untuk memberikan gambaran lebih rinci mengenai perkembangan minat belajar setiap siswa, berikut disajikan data nilai minat belajar individu siswa per siklus, dengan menggunakan skala penilaian 1-4 (1: Kurang, 2: Cukup, 3: Baik, 4: Sangat Baik) yang didasarkan pada lembar observasi minat belajar siswa. Keterangan "Minat Belajar Positif" diberikan jika siswa mencapai skor 3 atau 4. Data pada tabel ini merupakan ilustrasi individu yang mendukung tren peningkatan pada tabel sebelumnya.
Tabel 2.
Data Nilai Minat Belajar Individu Siswa per Siklus
	No.
	Nama Siswa
	Pra Tindakan
	Siklus I
	Siklus II
	Keterangan (Siklus II)

	1.
	Siswa A
	2
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	2.
	Siswa B
	1
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	3.
	Siswa C
	2
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	4.
	Siswa D
	3
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	5.
	Siswa E
	1
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	6.
	Siswa F
	2
	3
	3
	Minat Belajar Positif

	7.
	Siswa G
	1
	1
	2
	Minat Belajar Negatif

	8.
	Siswa H
	2
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	9.
	Siswa I
	1
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	10.
	Siswa J
	3
	4
	4
	Minat Belajar Positif

	11.
	Siswa K
	2
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	12.
	Siswa L
	1
	1
	2
	Minat Belajar Negatif

	13.
	Siswa M
	2
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	14.
	Siswa N
	3
	4
	4
	Minat Belajar Positif

	15.
	Siswa O
	1
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	16.
	Siswa P
	2
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	17.
	Siswa Q
	1
	2
	2
	Minat Belajar Negatif

	18.
	Siswa R
	2
	3
	3
	Minat Belajar Positif

	19.
	Siswa S
	3
	3
	4
	Minat Belajar Positif



Tabel di atas menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami peningkatan skor minat belajar dari pra tindakan hingga Siklus II. Pada pra tindakan, banyak siswa masih berada pada kategori "Kurang" atau "Cukup" (skor 1-2). Namun, setelah intervensi permainan bahasa, sebagian besar siswa menunjukkan peningkatan ke kategori "Baik" atau "Sangat Baik" (skor 3-4), mencerminkan adanya respons positif terhadap metode pembelajaran yang diterapkan.
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Selain data kuantitatif di atas, data penelitian ini juga diperoleh melalui wawancara dan observasi yang mendalam. Wawancara izin dengan guru kelas I SD Negeri 087 Panyabungan. Observasi wawancara mengenai permainan bahasa yaitu susun kata, dilanjutkan dengan observasi proses pembelajaran menggunakan kartu huruf di kelas I SD Negeri 087 Panyabungan.
Tujuan utama penelitian ini adalah meneliti bagaimana permainan bahasa dapat meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I. Data kualitatif yang terkumpul meliputi implementasi permainan bahasa, kendala yang dihadapi, dan solusi yang diterapkan oleh guru.
Implementasi permainan bahasa di SD Negeri 087 Panyabungan bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi dalam mengembangkan kemampuan membaca mereka. Permainan bahasa yang dipilih melibatkan beragam aktivitas, dengan fokus utama pada penggunaan media kartu huruf dan plastisin.
Langkah-langkah umum implementasi permainan Bahasa di SD Negeri 087 Panyabungan adalah sebagai berikut:
1) Guru mempersiapkan kartu huruf/plastisin.
2) Guru meminta siswa menyusun meja membentuk huruf U (untuk permainan kartu huruf) atau menyiapkan tempat berkreasi (untuk plastisin).
3) Guru membagikan kartu huruf secara acak kepada siswa atau plastisin kepada masing-masing siswa.
4) Siswa mengamati kartu abjad masing-masing atau berkreasi dengan plastisin.
5) Guru berkeliling dan menugaskan siswa membacakan huruf yang diterima dengan lantang atau bertanya mengenai hasil kreasi mereka.
6) Guru meminta siswa menyebutkan kata-kata yang diawali dengan huruf pada kartu mereka atau menjelaskan alasan di balik kreasi plastisin mereka.
7) Guru memberikan imbalan kecil (misalnya, snack atau pensil) jika siswa mampu menjawab atau membuat kreasi yang baik.
8) Setelah selesai, guru mengevaluasi dan memberikan bimbingan tambahan bagi siswa yang mengalami kesulitan.

Proses pembelajaran secara keseluruhan dibagi menjadi tiga tahap utama:
a. Pendahuluan 
Pada tahap ini (alokasi waktu 15 menit), guru memulai dengan mengajak siswa berdoa dan menanyakan kabar. Guru juga melakukan kegiatan apersepsi dengan menanyakan nama teman-teman baru untuk mengamati ingatan siswa. Selanjutnya, guru mengajak siswa bernyanyi lagu "Satu Nusa dan Satu Bangsa" untuk membangkitkan semangat nasionalisme dan mempersiapkan suasana belajar.
b. Inti 
Sesi inti (alokasi waktu 35 menit) merupakan tahap utama implementasi permainan bahasa. Guru menunjukkan kartu huruf kepada siswa dan mengucapkan nama hurufnya, kemudian siswa mengulanginya berkali-kali (Siklus I). Guru juga mengucapkan bunyi tanpa menunjukkan kartu, lalu bertanya huruf apa yang dibunyikan, merangsang pendengaran siswa. Selanjutnya, guru menulis dan menjelaskan kembali bentuk huruf berupa kata atau kalimat di papan tulis, yang kemudian ditelusuri dan disalin oleh siswa. Terakhir, siswa diminta menuliskan kata atau kalimat dengan menebalkan huruf yang sudah dipelajari. Pada Siklus II, kegiatan inti berfokus pada eksplorasi dan elaborasi dengan plastisin, di mana siswa berkreasi dan menjelaskan hasil karyanya.
c. Penutup 
Setelah sesi permainan selesai, guru melakukan refleksi untuk evaluasi pembelajaran, memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil belajar siswa, serta menginformasikan rencana pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.

Berdasarkan pengamatan peneliti di kelas I SD Negeri 087 Panyabungan, penerapan permainan bahasa dengan media kartu huruf dan plastisin berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang ceria, antusias, dan interaktif. Siswa yang semula kurang memiliki keinginan untuk membaca menjadi lebih termotivasi dan gemar membaca. Hal ini sejalan dengan sifat siswa kelas I yang masih senang bermain, di mana pembelajaran dikemas sebagai "bermain sambil belajar". Guru juga memberikan apresiasi dan motivasi kepada siswa, terutama bagi mereka yang kesulitan, untuk menumbuhkan minat, partisipasi, dan rasa percaya diri dalam membaca permulaan.

[bookmark: _Hlk200778820]4.1.4 Kendala dan Solusi Implementasi Permainan Bahasa
Dalam setiap proses pembelajaran, kendala merupakan hal yang lazim ditemui. Demikian pula dalam implementasi permainan bahasa ini, terdapat beberapa tantangan yang diidentifikasi dari hasil wawancara dengan guru kelas I SD Negeri 087 Panyabungan, beserta solusi yang telah dan akan diterapkan.
a. Kendala 
Tantangan utama dalam proses pembelajaran menggunakan metode permainan bahasa meliputi:
1) Keterbatasan Media
Media pembelajaran, khususnya kartu-kartu berwarna, sangat penting. Namun, seringkali terjadi kerusakan pada kartu (misalnya robek) dan guru tidak memiliki media pengganti yang serupa. Keterbatasan ini menghambat kelancaran permainan dan efektivitas pembelajaran.
2) Keterbatasan Waktu
Penggunaan permainan bahasa memerlukan alokasi waktu yang lebih banyak dibandingkan metode pembelajaran konvensional, terutama karena siswa kelas I masih membutuhkan pengawasan ekstra. Hal ini menjadi tantangan mengingat alokasi waktu yang terbatas untuk satu tema pembelajaran.
3) Kurangnya Keberanian dari Siswa: Beberapa siswa cenderung enggan dan malu untuk menjawab pertanyaan atau maju ke depan kelas, bahkan ketika didampingi kelompoknya. Hal ini menghambat partisipasi aktif seluruh siswa dalam permainan bahasa.
b. Solusi 
Untuk mengatasi kendala-kendala tersebut, guru-guru di SD Negeri 087 Panyabungan telah mengimplementasikan beberapa solusi, yaitu:
1) Peningkatan Kemampuan Guru
Guru perlu meningkatkan keterampilan dalam menyajikan materi secara efektif, memahami karakteristik siswa, dan merencanakan serta melaksanakan pembelajaran dengan baik. Pemahaman mendalam tentang tahapan implementasi permainan bahasa sangat penting agar metode ini menjadi efisien dan efektif. Guru yang kompeten akan mampu mengelola kelas dan proses pembelajaran dengan lebih baik.
2) Pengadaan Media yang Mendukung
Solusi ini krusial untuk memastikan kelancaran dan keefektifan permainan bahasa. Media yang sesuai, memadai, mudah diakses, dan ekonomis akan mendukung keaktifan siswa. Ketersediaan kartu huruf yang cukup dan kemampuan guru mengoperasikannya menjadi penentu keberhasilan.
3) Pemberian Tambahan Jam
Strategi ini terbukti efektif dalam mengatasi kesulitan membaca pada siswa. Dengan jadwal tambahan belajar (4 kali seminggu), guru dapat memberikan perhatian lebih intensif kepada siswa yang lambat, membantu mereka mengejar ketertinggalan dan membangun fondasi membaca. Bagi siswa yang sudah lancar, tambahan jam ini berfungsi sebagai pengayaan, mempertahankan minat dan meningkatkan pengetahuan mereka. Hal ini menunjukkan komitmen sekolah dan guru dalam memastikan setiap siswa mencapai kemampuan membaca permulaan yang optimal.

[bookmark: _Hlk200778844]4.2 Analisis Data Penelitian
Analisis ini membahas implementasi permainan bahasa dan dampaknya terhadap kemampuan membaca permulaan siswa, serta kendala dan solusi yang ditemukan.
1. Keberhasilan Implementasi Permainan Bahasa dalam Meningkatkan Minat Belajar dan Kemampuan Membaca Permulaan
Data kuantitatif dan kualitatif secara konsisten menunjukkan keberhasilan implementasi metode permainan dalam meningkatkan minat belajar dan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan.
Peningkatan Minat Belajar per Siklus:
1) Pra tindakan
Hanya 35,98% siswa memiliki minat belajar, dengan rata-rata skor minat belajar 1.84 dan persentase siswa dengan minat belajar positif sebesar 52.63%. Tingkat keberhasilan pembelajaran secara klasikal adalah 30%.
2) Siklus I
Minat belajar meningkat menjadi 49,2% siswa, dengan rata-rata skor 2.53 dan persentase siswa dengan minat belajar positif sebesar 52.63%. Tingkat keberhasilan pembelajaran adalah 57,89%. Peningkatan minat belajar dari pra siklus ke siklus I adalah 13.22 (49.2) pada persentase siswa yang berminat, dan 0 (52.63) pada persentase minat belajar positif, serta peningkatan tingkat keberhasilan pembelajaran sebesar 27.89 (57.89).
3) Siklus II
Minat belajar kembali meningkat drastis menjadi 75,97% siswa, dengan rata-rata skor 3.37 dan persentase siswa dengan minat belajar positif sebesar 84.21%. Tingkat keberhasilan pembelajaran adalah 78,94%. Peningkatan minat belajar dari siklus I ke siklus II adalah 26.77 (75.97) pada persentase siswa yang berminat, dan 31.58 (84.21) pada persentase minat belajar positif, serta peningkatan tingkat keberhasilan pembelajaran sebesar 21.05 (78.94).

Secara kumulatif, terjadi peningkatan minat belajar yang sangat substansial dari pra tindakan hingga akhir siklus II. Minat belajar siswa telah dianggap tuntas dengan hasil 75,97% siswa berkembang sesuai dengan harapan dan tujuan pembelajaran, mengindikasikan bahwa metode permainan efektif dalam memicu motivasi belajar mereka. Selain itu, persentase siswa dengan minat belajar positif pada akhir Siklus II mencapai 84.21, menunjukkan keberhasilan klasikal yang kuat.
Peningkatan ini didukung oleh temuan kualitatif dari observasi dan wawancara. Siswa menunjukkan suasana pembelajaran yang ceria, antusias, dan interaktif. Mereka merasa "senang sekali" dan "asyik" mengikuti pelajaran, bahkan yang sebelumnya kesulitan pun menunjukkan keinginan untuk terus berpartisipasi karena pembelajaran dikemas menyenangkan. Hal ini sejalan dengan teori bahwa dunia anak adalah dunia bermain (Semiawan, 2002). Permainan menyediakan sarana yang menyenangkan dan dapat menimbulkan keasyikan tersendiri (Roestiyah, 2008), yang sangat penting untuk menarik perhatian dan minat belajar siswa kelas I. Permainan "Berburu Nama" pada Siklus I berhasil mendorong keaktifan dan partisipasi lisan, sementara permainan konstruktif dengan plastisin pada Siklus II berhasil melatih kreativitas, imajinasi, dan ekspresi diri siswa, yang semuanya merupakan indikator minat belajar yang positif. Manfaat permainan, seperti melatih konsentrasi, meningkatkan kemampuan sosialisasi, dan mengembangkan keterampilan berbahasa (Rifa, 2012), secara nyata teramati dalam proses pembelajaran. Pemberian reward juga terbukti efektif dalam memberikan semangat dan motivasi kepada siswa.

2. Analisis Kendala dan Solusi dalam Implementasi Permainan Bahasa
Setiap metode pembelajaran pasti memiliki kendala. Analisis terhadap kendala dan solusi yang dihadapi dalam penelitian ini memberikan wawasan penting untuk perbaikan implementasi di masa mendatang.

a. Analisis Kendala 
Tantangan utama dalam proses pembelajaran menggunakan metode permainan bahasa meliputi:
1) Keterbatasan Media
Media pembelajaran, khususnya kartu-kartu berwarna, sangat penting. Namun, seringkali terjadi kerusakan pada kartu (misalnya robek) dan guru tidak memiliki media pengganti yang serupa. Keterbatasan ini menghambat kelancaran permainan dan efektivitas pembelajaran.
2) Keterbatasan Waktu
Penggunaan permainan bahasa memerlukan alokasi waktu yang lebih banyak dibandingkan metode pembelajaran konvensional, terutama karena siswa kelas I masih membutuhkan pengawasan ekstra. Hal ini menjadi tantangan mengingat alokasi waktu yang terbatas untuk satu tema pembelajaran.
3) Kurangnya Keberanian dari Siswa
Beberapa siswa cenderung enggan dan malu untuk menjawab pertanyaan atau maju ke depan kelas, bahkan ketika didampingi kelompoknya. Hal ini menghambat partisipasi aktif seluruh siswa dalam permainan bahasa.

b. Solusi 
Untuk mengatasi kendala-kendala tersebut, guru-guru di SD Negeri 087 Panyabungan telah mengimplementasikan beberapa solusi, yaitu:
1) Peningkatan Kemampuan Guru
Guru perlu meningkatkan keterampilan dalam menyajikan materi secara efektif, memahami karakteristik siswa, dan merencanakan serta melaksanakan pembelajaran dengan baik. Pemahaman mendalam tentang tahapan implementasi permainan bahasa sangat penting agar metode ini menjadi efisien dan efektif. Guru yang kompeten akan mampu mengelola kelas dan proses pembelajaran dengan lebih baik.
2) Pengadaan Media yang Mendukung
Solusi ini krusial untuk memastikan kelancaran dan keefektifan permainan bahasa. Media yang sesuai, memadai, mudah diakses, dan ekonomis akan mendukung keaktifan siswa. Ketersediaan kartu huruf yang cukup dan kemampuan guru mengoperasikannya menjadi penentu keberhasilan.
3) Pemberian Tambahan Jam
Strategi ini terbukti efektif dalam mengatasi kesulitan membaca pada siswa. Dengan jadwal tambahan belajar (4 kali seminggu), guru dapat memberikan perhatian lebih intensif kepada siswa yang lambat, membantu mereka mengejar ketertinggalan dan membangun fondasi membaca. Bagi siswa yang sudah lancar, tambahan jam ini berfungsi sebagai pengayaan, mempertahankan minat dan meningkatkan pengetahuan mereka. Hal ini menunjukkan komitmen sekolah dan guru dalam memastikan setiap siswa mencapai kemampuan membaca permulaan yang optimal.

Dengan demikian, implementasi permainan bahasa yang berbantuan media kartu huruf dan plastisin di SD Negeri 087 Panyabungan berhasil menarik minat siswa untuk membaca. Siswa menjadi lebih suka, keinginan untuk gemar membaca bertambah, dan antusias dalam belajar sambil bermain. Kendala yang ditemukan memiliki solusi yang terencana, menunjukkan upaya adaptif dari pihak sekolah dan guru.

[bookmark: _Hlk200778877]4.3. Keterbatasan Penelitian
Meskipun penelitian ini telah dilakukan dengan upaya maksimal, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan:
1. Keterbatasan Waktu
Penelitian ini memiliki rentang waktu yang terbatas, yang mungkin memengaruhi kedalaman observasi dan keberlanjutan dampak yang dapat diukur.
2. Jadwal Wawancara Kurang Efektif
Kesibukan informan (guru) terkadang menyulitkan pengaturan jadwal wawancara, yang berpotensi membatasi eksplorasi data.
3. Keterbatasan Kemampuan Peneliti
Keterbatasan peneliti dalam mengatur pembuatan karya ilmiah dan akses terhadap dokumentasi spesifik dapat memengaruhi kelengkapan data. Demikian pula, keterbatasan pengetahuan dan pemahaman peneliti dapat berdampak pada proses dan hasil, meskipun masukan dari dosen pembimbing membantu meminimalkan hal ini.

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menyajikan kesimpulan yang ditarik dari hasil penelitian dan pembahasan mengenai implementasi strategi peningkatan minat belajar Bahasa Indonesia melalui permainan bahasa pada siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026. Bab ini juga memuat saran-saran yang relevan bagi berbagai pihak.

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada Bab III, dapat disimpulkan bahwa strategi meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia melalui metode permainan pada siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026 berhasil dan menunjukkan peningkatan yang signifikan.
Peningkatan ini dapat dilihat dari beberapa indikator utama:
1. Peningkatan Minat Belajar Siswa:
Pada pra tindakan, hanya 35,98% siswa yang memiliki minat belajar Bahasa Indonesia. Rata-rata skor minat belajar berada pada angka 1.84 (skala 1-4).
Setelah Siklus I, persentase siswa yang memiliki minat belajar meningkat menjadi 49,2%, dengan rata-rata skor 2.53.
Pada Siklus II, terjadi peningkatan drastis di mana 75,97% siswa telah memiliki minat belajar Bahasa Indonesia, dengan rata-rata skor mencapai 3.37. Hal ini menunjukkan bahwa minat belajar siswa telah dianggap tuntas sesuai dengan harapan pembelajaran.
2. Peningkatan Tingkat Keberhasilan Pembelajaran
Tingkat keberhasilan pembelajaran secara klasikal juga menunjukkan peningkatan yang signifikan. Dari 30% pada pra tindakan, meningkat menjadi 57,89% pada Siklus I, dan mencapai 78,94% pada Siklus II.
3. Dampak Positif Metode Permainan
Metode permainan terbukti menciptakan suasana pembelajaran yang ceria, antusias, dan interaktif. Siswa yang sebelumnya kurang termotivasi menjadi lebih suka dan gemar belajar Bahasa Indonesia karena prosesnya dikemas sebagai "bermain sambil belajar".
Permainan bahasa juga secara efektif mendorong partisipasi aktif, kreativitas, imajinasi, dan ekspresi diri siswa, sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia kelas I.
4. Penanganan Kendala yang Efektif
Meskipun terdapat kendala seperti keterbatasan media, waktu, dan kurangnya keberanian siswa di awal, pihak sekolah dan guru berhasil menerapkan solusi yang efektif, termasuk peningkatan kemampuan guru, pengadaan media yang mendukung, dan pemberian tambahan jam belajar. Hal ini menunjukkan adaptasi yang baik dalam implementasi strategi.
Secara keseluruhan, strategi penggunaan permainan bahasa adalah pendekatan yang sangat efektif dalam meningkatkan minat dan keberhasilan belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas I.

5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas dan sebagai upaya untuk terus meningkatkan kualitas pembelajaran, berikut adalah beberapa saran yang dapat diajukan:
1. Bagi Guru Bahasa Indonesia (khususnya kelas I):
a) Diharapkan dapat menerapkan dan mengembangkan metode permainan bahasa secara konsisten dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, mengingat efektivitasnya dalam meningkatkan minat dan partisipasi siswa.
b) Kreativitas dalam mendesain permainan yang relevan dengan materi dan karakteristik siswa sangat diperlukan agar pembelajaran tetap menarik dan tidak monoton.
c) Terus mengobservasi dan mengevaluasi respons siswa terhadap berbagai jenis permainan untuk mengidentifikasi permainan yang paling sesuai dan efektif.
d) Memberikan apresiasi dan motivasi secara berkala kepada siswa, terutama bagi mereka yang masih kesulitan, untuk terus menumbuhkan rasa percaya diri dan antusiasme belajar.

2. Bagi Pihak Sekolah (SD Negeri 087 Panyabungan)
a) Diharapkan dapat mendukung penuh implementasi metode permainan bahasa dengan menyediakan fasilitas dan media pembelajaran yang memadai, seperti kartu huruf, plastisin, atau alat bantu permainan lainnya.
b) Mengadakan pelatihan atau workshop bagi guru-guru secara berkala mengenai teknik-teknik pengembangan dan penerapan metode pembelajaran inovatif, termasuk permainan bahasa.
c) Mempertimbangkan alokasi waktu yang fleksibel untuk mata pelajaran yang menggunakan metode interaktif seperti permainan, agar guru memiliki cukup waktu untuk eksplorasi dan bimbingan yang optimal.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya
a) Disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan dengan cakupan yang lebih luas (misalnya di berbagai tingkatan kelas atau sekolah lain) untuk menguji generalisasi temuan.
b) Dapat mengembangkan penelitian ini dengan mengkaji dampak jangka panjang dari penerapan metode permainan terhadap minat belajar dan prestasi akademik siswa.
c) Menjelajahi berbagai variasi permainan bahasa lainnya atau mengombinasikan permainan dengan teknologi pendidikan untuk mendapatkan hasil yang lebih komprehensif.
Dengan implementasi saran-saran ini, diharapkan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I dapat terus ditingkatkan, menciptakan generasi pembelajar yang aktif, kreatif, dan mencintai bahasa nasionalnya.
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LAMPIRAN
Lampiran 1
MODUL AJAR BAHASA INDONESIA
INFORMASI UMUM
I. IDENTITAS MODUL
· Nama Penyusun : Muhammad Ardani
· Satuan Pendidikan : SD Negeri 087 Panyabungan
· Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
· Jenjang / Fase : SD / A
· Kelas/Semester : I / I
· Materi : Permainan Bahasa untuk Meningkatkan Minat Belajar
· Metode : Permainan Bahasa
· Alokasi Waktu : (Ditentukan oleh Guru, contoh: 2 x 35 menit)
· Tahun Penyusunan : 2025
II. KOMPETENSI AWAL
· Siswa memiliki kemampuan dasar mengenal huruf dan kata.
· Siswa mampu berkomunikasi secara lisan.
III. PROFIL PELAJAR PANCASILA
· Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia
· Bernalar kritis
· Kreatif
· Gotong royong
· Mandiri
IV. SARANA DAN PRASARANA
· Perangkat elektronik (laptop, proyektor) (jika ada).
· Artikel daring sebagai bahan bacaan (jika ada).
· Lembar kerja siswa.
· Buku pendamping Bahasa Indonesia.
· Media permainan bahasa (kartu kata, kartu huruf, dll.).   
V. TARGET PESERTA DIDIK
· Siswa Reguler/Tipikal

VI. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN
· Pendekatan: Pembelajaran Aktif
· Model: (Dapat disesuaikan, contoh: Cooperative Learning)
· Metode: Permainan Bahasa, Diskusi, Penugasan
KOMPONEN INTI
I. CAPAIAN PEMBELAJARAN
· Peserta didik mampu menyimak dengan baik dan memberikan respon yang sesuai.
· Peserta didik mampu berbicara dengan santun dan jelas.
· Peserta didik mampu membaca kata dan kalimat sederhana.
· Peserta didik mampu menulis kata dan kalimat sederhana.
II. TUJUAN PEMBELAJARAN
· Meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.   
· Meningkatkan keterampilan berbahasa siswa melalui permainan bahasa.   
· Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif.   
III. PEMAHAMAN BERMAKNA
· Bahasa Indonesia adalah alat komunikasi yang penting.
· Belajar bahasa Indonesia bisa menyenangkan melalui permainan.
· Keterampilan berbahasa membantu kita untuk berinteraksi dengan orang lain.
IV. PERTANYAAN PEMANTIK
· Siapa yang suka bermain?
· Apa saja permainan yang kalian ketahui?
· Apakah belajar bahasa Indonesia bisa sambil bermain?
V. KEGIATAN PEMBELAJARAN
	Kegiatan Pembelajaran
	Metode
	Waktu

	Kegiatan Awal
	
	10 menit

	1. Guru menyapa siswa dan menciptakan suasana kelas yang kondusif.
	
	

	2. Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya dengan topik yang akan dipelajari.
	
	

	3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.
	
	

	4. Guru memberikan pertanyaan pemantik untuk memotivasi siswa.
	
	

	Kegiatan Inti
	
	50 menit

	1. Guru menjelaskan konsep permainan bahasa sebagai metode pembelajaran.
	
	

	2. Guru membagi siswa ke dalam kelompok. 
	Diskusi Kelompok
	

	a) Guru memberikan contoh permainan bahasa (misalnya: Tebak Kata). 
	
	

	b) Guru menjelaskan aturan permainan.
	
	

	c) Siswa bermain permainan bahasa dengan bimbingan guru.
	Permainan Bahasa
	

	d) Guru memantau dan memberikan bantuan selama siswa bermain.
	
	

	e) Guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk menyampaikan hasil permainan.
	Presentasi
	

	f) Guru memberikan penguatan dan umpan balik.
	
	

	3. Guru memberikan tugas terkait materi yang dipelajari melalui permainan.
	Penugasan
	

	4. Guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan materi pembelajaran.
	Diskusi Kelas
	

	Kegiatan Akhir
	
	10 menit

	1. Guru melakukan refleksi terhadap kegiatan pembelajaran.
	
	

	2. Guru memberikan tugas tindak lanjut.
	
	


  
VI. ASESMEN
· Asesmen Formatif: 
· Observasi selama kegiatan pembelajaran.
· Partisipasi aktif siswa dalam permainan dan diskusi.
· Hasil tugas siswa.
· Asesmen Sumatif: 
· (Dapat disesuaikan, contoh: Tes tertulis, unjuk kerja)
VII. PENGAYAAN DAN REMEDIAL
· Pengayaan: 
· Memberikan permainan bahasa yang lebih kompleks.
· Memberikan tugas tambahan yang menantang.
· Remedial: 
· Memberikan pendampingan индивидуальном.
· Memberikan permainan bahasa yang lebih sederhana.
· Memberikan tugas yang lebih sederhana.
VIII. REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK
· Refleksi Guru: 
· Apakah kegiatan pembelajaran berjalan dengan baik?
· Apakah siswa antusias dalam mengikuti permainan bahasa?
· Apa yang perlu diperbaiki untuk pembelajaran selanjutnya?
· Refleksi Peserta Didik: 
· Apakah saya senang belajar hari ini?
· Apakah saya mudah memahami materi pelajaran?
· Permainan apa yang paling saya sukai?
IX. GLOSARIUM
· Permainan Bahasa: Bentuk metode pembelajaran yang menggabungkan unsur bermain dan belajar dalam satu aktivitas yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan berbahasa siswa.   
· Minat Belajar: Kecenderungan dan keinginan yang kuat dalam diri seseorang untuk mengikuti proses pembelajaran dengan penuh perhatian, semangat, dan keterlibatan aktif.   
X. DAFTAR PUSTAKA
· Tarigan, H.G. (2009). Menyimak Sebagai Suatu Keterampilan Berbahasa. Angkasa Bandung
· Hamalik, O. (2009). Proses Belajar Mengajar. Jakarta: Bumi Aksara
· Sardiman, A.M. (2011). Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar. Jakarta: Rajawali Pers.
	Mengetahui
	
	Medan, Juli 2025

	Kepala Sekolah
	
	Guru Model

	



……………………………
NIP.
	
	



Muhammad Ardani
Npm.	247015061




Lampiran 2
Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD)
Kelompok	: ...................................................................................
Tema	: Tema 1. Diriku
Kegiatan	: Menyusun Huruf Menjadi Kata
Tujuan Pembelajaran:
· Siswa mampu menyusun huruf-huruf acak menjadi kata yang bermakna.
· Siswa mampu menuliskan kata yang telah disusun dengan benar.
· Siswa mampu bekerja sama dalam kelompok.
Alat dan Bahan:
· Kartu-kartu berisi huruf-huruf acak (setiap kelompok mendapatkan satu set)
· Lembar kerja ini (setiap siswa mendapatkan satu lembar)
· Alat tulis
Langkah-Langkah Kegiatan:
1. Guru membagikan kartu huruf kepada setiap kelompok.
2. Setiap kelompok berdiskusi untuk menyusun huruf-huruf yang ada menjadi kata yang bermakna sesuai dengan tema.
3. Setiap siswa menuliskan kata yang berhasil disusun oleh kelompoknya pada lembar kerja di bawah ini.
4. Jika sudah selesai, perwakilan kelompok membacakan hasil pekerjaan di depan kelas.
Tugas:
Tempelkan dan susunlah huruf-huruf di bawah ini menjadi kata yang bermakna!
1. K A U S → ...................................
Kata Kunci : Tempat menyimpan uang jajan!
2. L E P K A A → ...................................
Kata Kunci : Bagian tubuh paling atas!

3. A  J U B → ...................................
Kata Kunci : Pakaian penutup tubuh bagian atas!
4. H A E S T→ ...................................
Kata Kunci : Olahraga membuat tubuh menjadi?
5. L E T I G N A → ...................................
Kata Kunci : Indera mendengar adalah…?

Indikator Penilaian:
	Aspek yang Dinilai
	Skor
	Deskripsi

	A. Ketepatan Menyusun Kata
	
	

	
	4
	Semua kata disusun dengan tepat dan benar.

	
	3
	Sebagian besar kata (minimal 4 dari 5) disusun dengan tepat.

	
	2
	Hanya setengah dari kata (3 dari 5) yang disusun dengan tepat.

	
	1
	Kurang dari setengah kata yang disusun dengan tepat.

	B. Kecepatan Menyelesaikan Tugas
	
	

	
	4
	Selesai jauh lebih cepat dari waktu yang ditentukan dan semua kata benar.

	
	3
	Selesai tepat waktu atau sedikit lebih cepat dengan sebagian besar kata benar.

	
	2
	Selesai sedikit melebihi waktu yang ditentukan dengan ketepatan sedang.

	
	1
	Tidak selesai dalam waktu yang ditentukan atau banyak kesalahan.

	C. Kerja Sama Kelompok
	
	

	
	4
	Semua anggota kelompok aktif berdiskusi dan berkontribusi dalam menyusun kata.

	
	3
	Sebagian besar anggota kelompok aktif berpartisipasi.

	
	2
	Hanya beberapa anggota kelompok yang aktif, yang lain pasif.

	
	1
	Tidak ada kerja sama yang baik antar anggota kelompok.

	D. Kemampuan Menyusun Dua Kata (Pengayaan)
	
	(Jika ada)

	
	4
	Kedua kata disusun dengan tepat.

	
	2
	Hanya satu kata yang disusun dengan tepat.

	
	0
	Tidak ada kata yang disusun dengan tepat.

	E. Kemampuan Membuat Kalimat (Pengayaan)
	
	(Jika ada)

	
	4
	Kalimat dibuat dengan struktur yang benar dan sesuai dengan kata.

	
	3
	Kalimat dibuat, tetapi ada sedikit kesalahan struktur atau kurang sesuai.

	
	2
	Kalimat dibuat, tetapi struktur salah dan tidak sesuai dengan kata.

	
	0
	Tidak membuat kalimat.



Lampiran 3 

Rekapitulasi Skor Minat Belajar Siswa Siklus II

	No
	Nama Siswa
	Skor A
	Skor B
	Skor C
	Skor D
	Skor E
	Total Skor
	Keterangan

	1
	Siswa 1
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	Sangat Baik

	2
	Siswa 2
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	3
	Siswa 3
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	4
	Siswa 4
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	Sangat Baik

	5
	Siswa 5
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	6
	Siswa 6
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	7
	Siswa 7
	2
	2
	2
	2
	2
	10
	Cukup

	8
	Siswa 8
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	Sangat Baik

	9
	Siswa 9
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	10
	Siswa 10
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	Sangat Baik

	11
	Siswa 11
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	Sangat Baik

	12
	Siswa 12
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	13
	Siswa 13
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	14
	Siswa 14
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	Sangat Baik

	15
	Siswa 15
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	Sangat Baik

	16
	Siswa 16
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	17
	Siswa 17
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	18
	Siswa 18
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik

	19
	Siswa 19
	3
	3
	3
	3
	3
	15
	Baik



Keterangan Penilaian:
· Skor A: Ketepatan Menyusun Kata
· Skor B: Kecepatan Menyelesaikan Tugas
· Skor C: Kerja Sama Kelompok
· Skor D: Kemampuan Menyusun Dua Kata
· Skor E: Kemampuan Membuat Kalimat

Rentang Kategori:
· 17–20 : Sangat Baik
· 13–16 : Baik
· 9–12 : Cukup
· <9 : Perlu Bimbingan


[image: ]Lampiran 4




Lampiran 5
Dokumentasi
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Contoh kartu huruf
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Bentuk Huruf dari Plastisin dan mengerjakan LKPD
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ABSTRACT

This research was motivated by a low interest in learning the Indonesian
language among first-grade students at SD Negeri 087 Panyabungan. Students
tended to be passive, lacked enthusiasm, and were easily distracted during
lessons. Furthermore, the conventional teaching methods utilized by the teacher
did not align with the developmental characteristics of young learners, who
naturally thrive in play-based environments. Therefore, the objective of the
research was to enhance students’ interest in learning Indonesian through the
implementation of language game strategies. Employing a qualitative
approach, this Classroom Action Research (CAR) was conducted across two
cycles. The research subjects consisted of 19 first-grade students at SD Negeri
087 Panyabungan. Data were gathered through observation, interviews, and
documentation, and subsequently analyzed using both qualitative and
quantitative techniques. The results demonstrated a significant increase in
students’ learning interest. Prior to the intervention, only 35.98% of the
students exhibited an interest in learning, with a mean score of 1.84. Following
the implementation of language games in Cycle I, this figure increased to
49.20% with a mean score of 2.53. A further improvement was recorded in
Cycle 11, reaching 75.97% with a mean score of 3.37. Additionally, the
percentage of students demonstrating a positive learning attitude rose from
52.63% during the pre-action phase to 84.21% in Cycle II, while the classical
learning completion rate improved from 30.00% to 78.94%. Educational games
such as “Name Hunt” and activities involving modeling clay (plasticine)
proved highly effective in enhancing student engagement, creativity, and
self-expression. This strategy successfully fostered a joyful, participatory
learning atmosphere well-suited to the imaginative and motor-active nature of
early childhood learners. In conclusion, the utilization of language games is an
lagogical strategy for increasing interest in learning the Indonesian
ng first-grade elementary students.
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Strategi Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Indonesia
Melalui Permainan Bahasa pada Siswa Kelas I SD Negeri

! 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun
Pembelajaran 2025-2026
Upaya Meningkatkan Minat Belajar Siswa dengan Menulis
) Ringkasan Isi Karangan Narasi pada Siswa Kelas VI SD

Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal
Tahun Pembelajaran 2025-2026

Kemampuan Menulis Cerpen Berdasarkan Pengalaman
3 | Siswa Kelas VI SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten
Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026

Demikian permohonan ini disampaikan untuk pemeriksaan selanjutnya. Atas perhatian Bapak/ Ibu
diucapkan terimakasih.

Hormat Pemohon,

il

(Muhammad Ardani)

Catatan :
Paraf dan tanda ACC Ketua Program Studi pada lajur judul yang disetujui dan silang pada lajur yang ditolak.
Rangkap 2
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FORM. F. 2
PERSETUJUAN JUDUL TESIS
Nomor : ........../PPss'UMNAW/A.39/2025
Kepada :
Saudara : Muhammad Ardani
Tempat, Tgl.Lahir  : Gunung Barani, 28 Agustus 1978
NPM : 247015061
Program . Pascasarjana
Program Studi : Magister Pendidikan Bahasa Indonesia

Setelah  mempertimbangkan ~ usulan  judul/topik  tesis yang telah saudara  ajukan
tanggal ... maka pihak Pascasarjana berketetapan untuk memutuskan judul penelitian
saudara:

“Strategi Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Indonesia Melalui Permainan Bahasa pada Siswa Kelas
I SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026™

Selanjutnya, diminta agar saudara menyusun proposal tesis. Disampaikan bahwa, judul/topik tersebut
dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak dirubah .

Medan, Mei 2025

Direktur Ketua Program Studi
Sutikno, S.Pd.,M.Pd..,Ph.D. Rahmat Kartolo, S.Pd..M.Pd..Ph.D.
NIDN. 0110098104 NIDN. 0116036601

Tembusan
Asli untuk mahasiswa
- Copy pertinggal untuk PPs
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Nomor
Lam
Hal

Tembusan :

FORM. F. 3
Rangkap 2
/PPs/UMNAW/A.31/2025
. Satu set proposal
. Penghunjukan Pembimbing
Kepada Yth.
Saudara :

Assoc. Prof. Sutikno,S.Pd.,M.Pd.,Ph.D.,CIQaR

di.-
Medan

Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan Tesis
Saudara :

Nama : Muhammad Ardani

NPM : 247015061

Program Studi : Magister Pendidikan Bahasa Indonesia
Dengan Judul:

“Strategi Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Indonesia Melalui Permainan Bahasa pada
Siswa Kelas I SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun
Pembelajaran 2025-2026”

Selanjutnya dipersilahkan Saudara menelaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Tesis
tersebut. Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Tesis dapat disempurnakan selama
tidak keluar dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh
mahasiswa.

Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.

Medan, Mei 2025
Direktur,

Sutikno, S.Pd.,M.Pd..Ph.D.
NIDN. 0110098104

1. Mahasiwa ybs.
2. Arsip PPs.
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FORM.F. 4
BERITA ACARA BIMBINGAN TESIS
1. Nama : Muhammad Ardani
2. NPM : 247015061
3. Program Studi :  Pendidikan Bahasa Indonesia
4. Judul Tesis : Strategi Meningkatkan Minat Belajar  Bahasa Indonesia Melalui

Permainan Bahasa pada Siswa Kelas I SD Negeri 087 Panyabungan
Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026

5. Pembimbing . Prof. Sutikno, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D
6. Jabatan Akademik : Guru Besar
Tanggal Materi Paraf Keterangan
Bab 1 latar belakang masalah, identifikasi
masalah, dan batasan masalah.
Bab 2 penambahan teori, pembuatan kerangka
penelitian.
Bab 3 teknik pengumpulan data, teknik analisis
data.
Seminar proposal. 3 £
Bab 4 hasil penelitian.
Bab 4 Uji validasi. "
Bab 5 Kesimpulan, saran dan referensi.
ACC Thesis.
\
Medan, .........cocevvnininennnn. 2026
Prof. Sut ;
NIDN. 0110098104
Catatan :
1. Berita acara bimbingan tesis ini ditandatangani Direktur pada saat pengajuan
Berkas ujian meja hijau.
2. Penyerahan tesis dan atau abstrak kepada panitia untuk ditandatangani
Rektor paling lambat 14 hari setelah ujian meja hijau.
Rangkap 2
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PERSETUJUAN MENGIKUTI UJIAN
Nomor : 280 /PAN/UMNAW/J.15/20%

Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara :

1. Nama : Muhammad Ardani

2. Tempat, Tanggal Lahir : Gunung Barani, 28 Agustus 1978
3. NPM 1247015061

4. Program : Pascasarjana

5. Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia

6. Agama : Islam

Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada :

Hari/tanggal : ﬂ’aﬁa/ 9 J uni 4096
Jam : 09.00 WIB /s.d selesai
Dosen Penguji : 1. Prof. Sutikno, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D.

2. Dra. Rosmawati Harahap, M.Pd.,Ph.D
3. Prof. Dr. Ahmad Laut Hsb, M.Pd

Dosen Saksi / Pencatat  : Ketua Program Studi.

Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.

etua/a.n. Rektor
Wakil Rektor I "

Pro;. ;r. ;nwar’Sadat. S.Ag..M.Hum. Prof. Sutikno, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D.

NIDN. 0107107101 NIDN. 0]10098104

Rangkap 2
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F
UNDANGAN
Nomor : Z0 /PAN/UMNAW/U.15/2026
Kepada Yth.
Bapaki/Tbu:s iossssusssssssssnsass
Dosen Penguji

di

Tempat.
Assalamualaikum Wr.Wb.
Dengan hormat, kami mengundang Bapak/Ibu untuk menguji mahasiswa :

Nama : Muhammad Ardani

Tempat, tanggal Lahir : Gunung Barani, 28 Agustus 1978

NPM 1247015061

Program : Pascasarjana

Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia

Agama : Islam

Yang Insya Allah, akan diselenggarakan pada :

Hari / Tanggal Jd%, 9  Jgum It
Jam :09.00 WIB/s.d selesai

Judul Tesis :

Strategi Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Indonesia Melalui Permainan Bahasa pada Siswa Kelas
I'SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.

(&etua/a.n, Rektor
akil Rektor I

f. “Anwar Sadat, S.Ag..M.Hum.
NIDN. 0107107101

Tembusan :

1. Rektor 5. Ketua Program Studi

2. Wakil Rektor I 6. Ka. BAU

3. Wakil Rektor IT 7.Ka. BAA *

4. Wakil Rektor I1I 8. TU. PPs ‘ Rangkap 2




image19.jpeg
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubis : JI. Garu Il No. 93, Kampus Muhammad Yunus Karim : JI. Garu Il No. 02
Kampus Abdurrahman Syihah : JI. Garu Il No. 52 Medan, Kampus Aziddin : JI. Medan Perbaungan Desa Suka Mandi Hilir Kec. Pagar Merbau, Lubuk Pakam
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.id Email : info@umnaw.ac.id

FORM. FU. 6
EKSPEDISI UNDANGAN UJIAN MAGISTER
Nama : Muhammad Ardani Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia
NPM 1247015061 Hari
Program : Pascasarjana Tanggal
. " Tanggal Tanda Tangan

No. Disampaikan Kepada Diterima Peiieriing Keterangan

01 | Prof. Sutikno, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D )

02 | Dra. Rosmawati Harahap, M.Pd.,Ph.D

03 | Prof. Dr. Ahmad Laut Hsb, M.Pd W

04 | Direktur 9 L__

05 | Ka. Program Studi %

06 | KTU W o

7~

07 | Kepala Biro Adm. Akademik )Lp Biodata Wisuda terlampir

08 | Kepala Biro Adm. Umum % )

09 | Kepala Biro Adm. Kemahasiswaan 4‘ Biodata Wisuda terlampir

10 | PKSI ’

11

12

13

14

Medan, ........ccooevvninnnnn. 2026
a.n. Panitia
Kabag. Ujian

Nely Tridawati Pdhan, S.Kom

Catatan :
1. Dibuat rangkap 2 masing-masing untuk :
1. Kabag. Ujian BAA
2, TU. PPs;
2. Penyampaian undangan menjadi tanggung jawab mhs yang besangkutan.
Rangkap 2
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FORM. FU. 9
BERITA ACARA UJIAN

Nomor : 24¢//PAN/UMNAW/A 11/2026

Pada hari ini $2\0sA tanggal 09 bulan Autl  tahun 2026
Bertempat di ruang yudisium Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia ujian Pascasarjana
Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah setelah :

Membaca - dsb.
Mendengarkan - dsb.
Memperhatikan - dsb.
Menimbang - dsb.
Memutuskan bahwa, Saudara :
Nama :  Muhammad Ardani
Tempat, tanggal Lahir : Gunung Barani, 28 Agustus 1978
NPM 1 247015061
Program : Pascasarjana
Program Studi . Pendidikan Bahasa Indonesia

Dinyatakan : LULUS / HiAdet610S

Dengan skor / nilai 2—?V/Q|65 Ve A ........ Dan yudisium ..... (k) © —

Penguji :

1. Prof. Sutikno, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D ...\ Z.....7 i osen Saksi / Pencatat
2. Dra. Rosmawati Harahap, M.Pd.,Ph.

3. Prof. Dr. Ahmad Laut Hsb, M.Pd

Rahmat Kartolo, M.Pd..Ph.D.
Ketua Program Studi

l.l(etua/a.n. Rektor
Wakil Rektor I

Prof. Dr. Anwar Sadat, S.Ag..M.Hum. : :
NIDN. 0107107101 NIDN. 0110498104

Rangkap 3
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BIODATA MAHASISWA

1. IDENTITAS DIRI

Nama : Muhammad Ardani

NPM 1247015061

Tempat dan Tanggal Lahir : Gunung Barani, 28 Agustus 1978
Jenis Kelamin : Laki - laki

Agama : Islam

Pekerjaan : PNS

Alamat : Desa Gunung Barani

No. Hp : 081260001515

II. PENDIDIKAN

SD : SD Negeri No. 142617 Gunung Barani

SMP : SMP Negeri Gunung Tua Panyabungan
SMA : SMK Negeri 1 Panyabungan

D2 : Universitas Negeri Medan

S1 : Universitas Muhammadiyah Tapanuli Selatan

Judul Tesis : Strategi Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Indonesia Melalui Permainan
Bahasa pada Siswa Kelas 1 SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten
Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.

Dosen Pembimbing : Prof.Sutikno,S.Pd,M.Pd,Ph.D,CIQaR

I1I. ORANG TUA

Nama Ayah : M. Nurdin Hasibuan
Nama Ibu : Siti Maryam Daulay
Nama Anak -

Panyabungan, 28 Juli 2026
Hormat Saya,

A,

Muhammad Ardani




