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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan mengenai upaya meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia melalui strategi pembelajaran Make a Match pada siswa kelas III SD Swasta Harapan 3 Kota Medan, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:
1. Peningkatan Hasil Belajar
Penerapan strategi Make a Match secara signifikan meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi membaca cerita tentang profesi. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan persentase ketuntasan klasikal dari kondisi awal (Pra-Siklus) sebesar 36,4% (8 siswa), meningkat pada Siklus I menjadi 45,45% (10 siswa), dan mencapai keberhasilan optimal pada Siklus II sebesar 90,9% (20 siswa). Pencapaian ini telah melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan, yakni sebesar 85%.
2. Peningkatan Aktivitas Guru dan Siswa
Penggunaan strategi Make a Match terbukti meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Aktivitas guru mengalami peningkatan dari kategori "Cukup" (56,25%) pada Siklus I menjadi kategori "Sangat Baik" (93,75%) pada Siklus II. Sejalan dengan hal tersebut, aktivitas belajar siswa juga meningkat drastis dari rata-rata 65,14% (Kategori Cukup) pada Siklus I menjadi 88,63% (Kategori Sangat Baik) pada Siklus II, yang ditandai dengan meningkatnya keberanian siswa dalam bertanya, berdiskusi, dan mencari pasangan kartu soal-jawaban.
3. Efektivitas Strategi
Strategi Make a Match sangat efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (joyful learning), sehingga mampu mereduksi rasa bosan dan pasif pada siswa kelas rendah. Integrasi media kartu visual dan unsur permainan terbukti menjadi faktor kunci dalam membantu siswa memahami konsep abstrak mengenai jenis-jenis profesi secara konkret dan interaktif.

5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan penelitian di atas, maka peneliti menyampaikan beberapa saran komprehensif sebagai berikut:
1. Bagi Guru Mata Pelajaran:
a) Guru disarankan untuk mengimplementasikan strategi Make a Match secara periodik, khususnya pada materi yang membutuhkan pemahaman kosa kata atau klasifikasi konsep, guna menjaga antusiasme belajar siswa.
b) Dalam pelaksanaan strategi ini, guru harus bertindak sebagai fasilitator yang cekatan dalam manajemen waktu (penggunaan timer) agar fase mencari pasangan tidak menimbulkan kegaduhan yang kontraproduktif.
c) Guru perlu melakukan variasi pada desain kartu (menggunakan warna, gambar ilustrasi yang relevan, atau bentuk kartu yang menarik) untuk menstimulasi gaya belajar visual siswa sekolah dasar.
d) Memberikan reward atau apresiasi baik secara verbal maupun materiil (seperti stiker bintang atau alat tulis) kepada pasangan tercepat dan terakurat untuk membangun iklim kompetisi yang sehat di kelas.
2. Bagi Kepala Sekolah dan Institusi:
a) Sekolah hendaknya memberikan dukungan penuh terhadap inovasi pembelajaran dengan menyediakan alokasi anggaran khusus untuk pengadaan media pembelajaran interaktif bagi para guru.
b) Menjadikan hasil penelitian ini sebagai referensi dalam forum Kelompok Kerja Guru (KKG) internal untuk mendiseminasikan keberhasilan strategi pembelajaran aktif kepada guru-guru di tingkat kelas lainnya.
c) Memfasilitasi kegiatan lokakarya atau pelatihan rutin mengenai model-model pembelajaran kooperatif agar tenaga pendidik memiliki perbendaharaan strategi mengajar yang lebih variatif dan tidak monoton.
3. Bagi Siswa:
a) Siswa diharapkan dapat mempertahankan semangat kolaboratif dan tidak perlu merasa takut atau malu dalam mengekspresikan pendapat atau bertanya selama proses belajar-mengajar.
b) Siswa disarankan untuk lebih proaktif dalam memahami instruksi permainan edukatif agar tujuan akademik dari strategi Make a Match dapat tercapai secara maksimal di samping unsur hiburannya.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya:
a) Peneliti selanjutnya diharapkan dapat menguji efektivitas strategi Make a Match pada variabel terikat yang berbeda, misalnya terhadap kemampuan literasi digital, keterampilan berbicara, atau motivasi belajar jangka panjang.
b) Disarankan untuk melakukan penelitian dengan jangkauan sampel yang lebih luas atau pada karakteristik sekolah yang berbeda (misalnya sekolah negeri atau sekolah di daerah rural) untuk menggeneralisasi temuan penelitian.
c) Mengintegrasikan elemen teknologi (E-Make a Match) dengan memanfaatkan aplikasi kuis interaktif atau perangkat tablet di kelas untuk mengadaptasi strategi ini ke dalam konteks pembelajaran abad ke-21 yang berbasis digital.
d) Menambahkan instrumen penelitian kualitatif yang lebih mendalam, seperti wawancara pasca-tindakan kepada siswa, untuk menggali lebih jauh hambatan psikologis yang mungkin masih tersisa meskipun hasil belajar kognitif sudah meningkat.
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