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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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