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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
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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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