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Abstrak

Pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah sekolah dasar memiliki peran penting
dalam mengembangkan keterampilan berbahasa siswa. Namun, metode pembelajaran
konvensional sering kali kurang efektif karena tidak sesuai dengan karakteristik anak usia dini
yang cenderung aktif dan senang bermain. Penelitian ini menggunakan metode studi literatur
(library research) dengan mengumpulkan dan menganalisis berbagai artikel jurnal, buku, serta
penelitian sebelumnya yang relevan. Tujuannya adalah untuk menggambarkan manfaat dan
efektivitas penggunaan permainan edukatif sebagai media dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
di kelas rendah. Permainan edukatif dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan,
meningkatkan motivasi belajar siswa, serta mengembangkan keterampilan berbahasa yang
komprehensif, meliputi menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Selain itu, permainan juga
mendorong perkembangan keterampilan sosial dan emosional siswa melalui interaksi dan
kolaborasi dalam kegiatan belajar. Hasil kajian menunjukkan bahwa integrasi permainan edukatif
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah tidak hanya membuat siswa lebih aktif dan
terlibat, tetapi juga meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi. Oleh karena itu,
pendekatan ini perlu didukung dan dikembangkan secara berkelanjutan oleh guru dan sekolah.
Kata Kunci: Bahasa Indonesia, permainan edukatif, pembelajaran menyenangkan, kelas rendah
SD, keterampilan berbahasa

Abstract

Learning Indonesian in lower elementary school grades plays a crucial role in developing
students’ language skills. However, conventional learning methods are often ineffective because they
don’t align with the characteristics of young children, who tend to be active and enjoy play. This study
employed a literature review (library research) method by collecting and analyzing relevant journal
articles, books, and previous research. The purpose is to illustrate the benefits and effectiveness of
using educational games as a medium for learning Indonesian in lower elementary grades.
Educational games can create a fun learning atmosphere, increase student motivation, and develop
comprehensive language skills, including listening, speaking, reading, and writing. Furthermore,
games also encourage the development of students’ social and emotional skills through interaction
and collaboration in learning activities. The results of the discussion indicate that integrating
educational games into Indonesian learning in lower elementary grades not only makes students
more active and engaged but also improves their understanding of the material. Therefore, this
approach needs to be supported and developed sustainably by teachers and schools.
Keywords: Indonesian language learning, educational games, fun learning, lower elementary
school, language skills.

PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar, khususnya di kelas rendah (kelas 1-3),
merupakan fondasi penting dalam membentuk kemampuan berbahasa siswa secara lisan
maupun tulisan (Diharjo, 2020). Pada tahap ini, anak-anak sedang berada dalam masa
perkembangan kognitif awal, di mana pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik usia
mereka yang cenderung aktif, imajinatif, dan menyukai aktivitas bermain. Oleh karena itu,
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pendekatan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sangat dibutuhkan untuk
menumbuhkan minat belajar siswa terhadap Bahasa Indonesia (Firdaus, 2023; Hidayat &
Prasetyo, 2021).

Permainan edukatif merupakan salah satu metode yang dapat digunakan untuk
menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan (Kurniawan et al., 2020). Melalui
permainan, siswa dapat belajar sambil bermain, sehingga proses pembelajaran menjadi tidak
membosankan. Penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan berbahasa seperti membaca,
menulis, berbicara, dan mendengarkan secara lebih alami dan kontekstual (Latunnusa, 2022.

Selain itu, permainan edukatif juga membantu meningkatkan kemampuan sosial, kerja
sama, dan kepercayaan diri siswa (Rambe, 2023). Dalam kegiatan bermain, siswa sering
berinteraksi satu sama lain, berdiskusi, dan menyampaikan pendapat. Hal ini dapat melatih
kemampuan berbahasa secara aktif dan mendorong keberanian dalam mengekspresikan diri.
Dengan demikian, permainan edukatif tidak hanya bermanfaat dari segi akademik, tetapi juga
membentuk aspek karakter dan keterampilan sosial siswa (Ningsi & Kurniawati, 2024).

Namun, pada praktiknya, masih banyak guru yang cenderung menggunakan metode
konvensional dalam mengajar Bahasa Indonesia, seperti ceramah dan latihan soal tanpa
mempertimbangkan kebutuhan belajar anak usia dini (Sari et al, 2021). Hal ini dapat
menyebabkan siswa cepat merasa bosan, kurang termotivasi, dan mengalami kesulitan dalam
memahami materi pelajaran. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran,
salah satunya melalui integrasi permainan edukatif yang sesuai dengan materi dan tujuan
pembelajaran (Puspitasari & Sesanti, 2024).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penting untuk mengeksplorasi dan menerapkan
berbagai jenis permainan edukatif yang relevan untuk pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas
rendah SD. Penelitian atau kajian terhadap efektivitas permainan edukatif dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia dapat memberikan kontribusi terhadap peningkatan kualitas pembelajaran,
serta memberikan panduan bagi guru dalam mengembangkan strategi pengajaran yang kreatif,
efektif, dan menyenangkan bagi siswa (Puspitoningrum et al, 2024).

Namun, pada praktiknya, masih banyak guru yang cenderung menggunakan metode
konvensional dalam mengajar Bahasa Indonesia, seperti ceramah dan latihan soal tanpa
mempertimbangkan kebutuhan belajar anak usia dini (Sari et al, 2021). Hal ini dapat
menyebabkan siswa cepat merasa bosan, kurang termotivasi, dan mengalami kesulitan dalam
memahami materi pelajaran. Selain itu, hasil belajar Bahasa Indonesia siswa masih banyak yang
berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) (Rahmawati, 2022). Di sisi lain, proses
pembelajaran juga masih cenderung berpusat pada guru (teacher-centered), sehingga
keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar relatif rendah (Wulandari & Setiawan, 2023). Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran, salah satunya melalui integrasi
permainan edukatif yang sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran (Puspitasari & Sesanti,
2024).

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam kajian ini adalah studi pustaka dengan
pendekatan kualitatif deskriptif. Penelitian dilakukan dengan mengumpulkan, menganalisis, dan
mengkaji berbagai sumber literatur seperti buku, jurnal, artikel ilmiah, serta hasil penelitian
terdahulu yang relevan dengan pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah melalui
permainan edukatif. Data yang diperoleh kemudian diolah dan disajikan secara deskriptif untuk
menggambarkan manfaat, efektivitas, serta implikasi penggunaan permainan edukatif dalam
proses pembelajaran. Pendekatan ini dipilih karena sesuai untuk menggali konsep, teori, dan
temuan empiris yang dapat memperkuat pemahaman mengenai peran permainan edukatif
sebagai strategi inovatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.

Kriteria Seleksi Literatur Pemilihan literatur dalam penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan beberapa kriteria untuk memastikan kredibilitas, relevansi, dan keakuratan
informasi. Pertama, rentang tahun publikasi dibatasi pada 2020-2025 untuk menjamin bahwa
data yang digunakan adalah temuan terkini. Kedua, sumber literatur diambil dari jurnal nasional
terakreditasi maupun jurnal internasional bereputasi, serta buku akademik yang diterbitkan oleh
lembaga pendidikan atau penerbit terpercaya. Ketiga, relevansi topik menjadi syarat utama, yaitu
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literatur yang secara langsung membahas integrasi permainan edukatif dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Keempat, kredibilitas literatur ditentukan dari reputasi
sumbernya, antara lain terbit di jurnal bereputasi (nasional terakreditasi atau internasional),
diterbitkan oleh lembaga atau penerbit akademik resmi, ditulis oleh penulis yang memiliki
kompetensi di bidang pendidikan, serta telah melalui proses peer-review sehingga menjamin
keabsahan isi penelitian. Kelima, jenis penelitian yang digunakan adalah hasil kajian empiris
maupun teoritis yang relevan dengan fokus penelitian. Keenam, bahasa publikasi diprioritaskan
pada artikel berbahasa Indonesia dan Inggris agar memudahkan pemahaman. Dengan indikator-
indikator tersebut, literatur yang terpilih diharapkan mampu memberikan landasan teoritis dan
empiris yang kuat bagi penelitian ini.

Teknik Analisis Data Data yang diperoleh dari literatur dianalisis menggunakan teknik
analisis sintesis naratif (narrative synthesis). Proses ini dimulai dengan mengidentifikasi tema-
tema utama yang muncul dari setiap literatur, seperti manfaat permainan edukatif, jenis-jenis
permainan yang efektif, serta peran guru. Setelah itu, temuan dari berbagai sumber digabungkan
dan diorganisasi untuk membentuk sebuah narasi yang kohesif. Pendekatan ini memungkinkan
peneliti untuk menyajikan data secara deskriptif, menggambarkan secara rinci bagaimana
penggunaan permainan edukatif memengaruhi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa.
Misalnya, data mengenai peningkatan motivasi siswa dari satu sumber digabungkan dengan data
tentang peningkatan keterampilan sosial dari sumber lain untuk memberikan gambaran yang
menyeluruh.

HASIL

Berdasarkan kajian pustaka yang dilakukan, diperoleh hasil bahwa pembelajaran Bahasa
Indonesia melalui permainan edukatif di kelas rendah sekolah dasar memberikan dampak positif
baik terhadap aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik siswa. Kajian ini mengacu pada 20
artikel dan jurnal ilmiah yang relevan sebagai objek pengamatan, serta melibatkan hasil studi dari
beberapa sekolah dasar, antara lain SDN 1 Sukamaju, SDN 2 Harapan Jaya, dan SDN 3 Mekarsari.

Pada aspek kognitif, permainan edukatif mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran karena penyajiannya lebih menarik dan sesuai dengan karakter anak
usia dini. Siswa lebih mudah memahami kosakata baru, struktur kalimat, serta keterampilan
membaca dan menulis karena materi dikaitkan langsung dengan pengalaman bermain. Melalui
permainan seperti tebak kata, kartu kata, puzzle maupun permainan peran, siswa terlatih untuk
berpikir kritis sekaligus kreatif dalam menggunakan bahasa.

Sementara itu, pada aspek psikomotorik dan sosial emosional, permainan edukatif melatih
keterampilan komunikasi, kerja sama, dan kedisiplinan siswa. Melalui aturan permainan, siswa
belajar mengikuti instruksi, menghargai giliran, serta menjunjung sportivitas. Interaksi dalam
kelompok juga mengembangkan kemampuan sosial seperti berbagi, empati, dan toleransi.
Dengan demikian, permainan edukatif tidak hanya mendukung pencapaian kompetensi
akademik, tetapi juga membentuk karakter dan keterampilan sosial yang penting bagi
perkembangan anak.

Berdasarkan hasil pengumpulan literatur dari 20 artikel dan jurnal penelitian yang
dianalisis, penerapan permainan edukatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah
terbukti mampu menciptakan proses belajar yang aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan
(PAKEM).Oleh karena itu, guru dianjurkan untuk terus berinovasi dengan mengintegrasikan
berbagai jenis permainan edukatif yang sesuai dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik
siswa, sehingga manfaatnya dapat optimal dan berkelanjutan.

PEMBAHASAN

Hasil kajian literatur dari 20 artikel dan jurnal menunjukkan bahwa permainan edukatif
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah mampu meningkatkan aspek kognitif,
afektif, psikomotorik, dan sosial-emosional siswa. Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme
Piaget yang menekankan pentingnya pengalaman konkret dalam belajar anak, serta teori
Vygotsky tentang Zone of Proximal Development (ZPD) yang menjelaskan peran interaksi sosial
dan scaffolding dalam mengoptimalkan perkembangan siswa. Dari sisi sikap dan perilaku, hasil
ini juga konsisten dengan teori belajar sosial Bandura yang menegaskan bahwa observasi dan
interaksi dapat menumbuhkan kedisiplinan, kerjasama, dan empati.
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Temuan tersebut didukung oleh penelitian Sari (2020) yang menunjukkan permainan kartu
kata dapat meningkatkan keterampilan membaca permulaan, Wibowo (2021) yang membuktikan
puzzle bahasa menstimulasi berpikir kritis, serta Rahmawati (2022) yang menemukan permainan
peran memperkuat keterampilan komunikasi siswa. Dengan demikian, penerapan permainan
edukatif terbukti relevan baik secara teoretis maupun empiris, sehingga guru dianjurkan untuk
terus mengintegrasikan berbagai jenis permainan edukatif sesuai tujuan pembelajaran dan
karakteristik siswa agar manfaatnya optimal dan berkelanjutan.

Permainan edukatif adalah bentuk aktivitas belajar yang memadukan unsur bermain
dengan tujuan pendidikan (Cahyawati et al, 2024). Dalam konteks pembelajaran Bahasa
Indonesia, permainan edukatif digunakan untuk melatih keterampilan berbahasa seperti
menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Kegiatan ini dapat berupa permainan kartu kata,
teka-teki silang, permainan peran, menyusun kalimat dari kata acak, dan sebagainya (Windawati
& Koeswanti, 2021). Permainan ini dirancang agar siswa dapat berlatih kemampuan bahasa
sambil tetap merasa senang dan termotivasi.

Karakteristik Siswa Kelas Rendah SD

Sebelum menerapkan permainan edukatif, guru perlu memahami karakteristik siswa kelas
rendah. Anak-anak usia 6-9 tahun umumnya memiliki rasa ingin tahu tinggi, senang bergerak,
serta cenderung belajar melalui pengalaman langsung. Mereka belajar lebih baik melalui kegiatan
konkret dan visual. Karena itu, mereka lebih cepat menangkap pelajaran yang disampaikan
melalui aktivitas yang melibatkan indera mereka, dibandingkan hanya mendengarkan penjelasan
guru (Salsabila, 2023). Permainan edukatif sangat sesuai dengan karakter ini karena melibatkan
interaksi aktif, kerja sama, eksplorasi, dan pengalaman langsung dalam belajar.

Manfaat Permainan Edukatif dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia

Penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki banyak
manfaat. Pertama, meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Dengan suasana kelas yang
menyenangkan, siswa menjadi lebih antusias untuk mengikuti pembelajaran. Kedua, membantu
memahami konsep bahasa secara lebih mendalam, karena siswa tidak hanya menghafal, tetapi
juga menggunakan bahasa dalam konteks nyata. Ketiga, mengembangkan keterampilan sosial dan
emosional, karena dalam permainan siswa berinteraksi, bekerja sama, belajar toleransi, dan
melatih kemampuan berkomunikasi. Keempat, mendorong partisipasi aktif siswa dalam kelas,
baik secara individu maupun kelompok (Lestari & Syamsuddin, 2022).

Contohnya, dalam pembelajaran kosakata, guru dapat menggunakan permainan "Kartu
Kata", di mana siswa diminta mencocokkan gambar dengan kata yang sesuai. Untuk keterampilan
menyusun kalimat, siswa dapat diberikan beberapa kata acak dan diminta menyusunnya menjadi
kalimat yang benar secara tata bahasa. Sementara itu, dalam latihan membaca, guru dapat
menggunakan "teka-teki silang" sederhana atau "lomba membaca cepat". Permainan seperti ini
selain menyenangkan, juga dapat melatih konsentrasi, daya ingat, dan logika bahasa (Zulfa &
Utami, 2021; Pramudita & Haryanto, 2024).

Jenis-Jenis Permainan Edukatif yang Efektif

Hasil observasi dan kajian terhadap praktik pembelajaran di tingkat sekolah dasar
menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif secara terstruktur dapat menjadi
pendekatan yang efektif dalam mengembangkan keterampilan berbahasa siswa, khususnya di
kelas rendah (kelas 1 dan 2). Beberapa jenis permainan terbukti mampu meningkatkan aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Salah satu temuan utama adalah penggunaan kartu kata dan gambar, yang berperan penting
dalam melatih kemampuan awal literasi. Melalui aktivitas mencocokkan gambar dengan kata
yang sesuai, siswa secara bertahap mengenal huruf, membentuk kata, dan memahami makna
visual. Permainan ini terbukti sangat cocok untuk siswa usia dini yang masih berada pada tahap
pengenalan baca-tulis.

Selain itu, permainan susun kata atau kalimat juga menunjukkan efektivitas yang signifikan
dalam meningkatkan pemahaman struktur bahasa. Siswa yang terlibat dalam menyusun
potongan kata menjadi kalimat utuh menunjukkan peningkatan dalam hal sintaksis, keterampilan
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logika bahasa, serta penggunaan tanda baca yang benar. Hal ini mengindikasikan bahwa kegiatan
ini mendukung pembelajaran tata bahasa secara kontekstual.

Temuan lain memperlihatkan bahwa permainan peran (role play) memberikan kontribusi
besar terhadap perkembangan keterampilan berbicara dan menyimak siswa. Dalam simulasi
peran, seperti menjadi penjual dan pembeli, siswa didorong untuk menggunakan kosakata yang
sesuai serta menyesuaikan intonasi dan ekspresi dalam komunikasi. Permainan ini terbukti
efektif dalam menumbuhkan keberanian dan spontanitas dalam berbicara.

Di samping itu, permainan tebak kata atau gambar juga memberikan dampak positif
terhadap kemampuan asosiasi dan pemahaman makna siswa. Dengan memberikan petunjuk
berupa deskripsi verbal atau visual, siswa ditantang untuk menghubungkan informasi dengan
konsep bahasa yang telah mereka pelajari. Hal ini dapat mengembangkan daya pikir kritis serta
memperluas penguasaan kosa kata.

Terakhir, implementasi permainan cerita bergilir terbukti mampu merangsang imajinasi
dan kreativitas siswa. Siswa yang secara bergiliran menyusun kelanjutan cerita menunjukkan
kemampuan berpikir naratif, menyusun kalimat secara koheren, serta keberanian dalam
berbicara di hadapan teman-temannya. Permainan ini juga mendukung terbentuknya interaksi
sosial yang positif di dalam kelas.

Secara keseluruhan, temuan ini menegaskan bahwa permainan edukatif tidak hanya
berfungsi sebagai hiburan dalam kelas, tetapi juga merupakan strategi pembelajaran yang mampu
menjembatani pemahaman konsep Bahasa Indonesia secara aktif dan menyenangkan.
Keberhasilan implementasi permainan ini sangat dipengaruhi oleh kreativitas guru dalam
menyesuaikan bentuk permainan dengan tema pembelajaran serta karakteristik siswa. Oleh
karena itu, penting bagi pendidik untuk terus mengembangkan dan memodifikasi bentuk
permainan agar selaras dengan kurikulum dan kebutuhan pembelajaran di kelas rendah.

Peran Guru dalam Menerapkan Permainan Edukatif

Peran guru sangat penting dalam keberhasilan penerapan permainan edukatif. Guru harus
mampu memilih jenis permainan yang sesuai dengan tingkat kemampuan siswa dan materi yang
akan diajarkan. Selain itu, guru perlu menjelaskan aturan permainan dengan jelas agar tujuan
pembelajaran tetap tercapai. Dalam proses pelaksanaan, guru harus menjadi fasilitator,
motivator, sekaligus pengamat yang mencatat perkembangan siswa (Suruambo et al, 2023).

Guru juga perlu melakukan refleksi dan evaluasi terhadap efektivitas permainan yang
digunakan. Apakah siswa memahami materi? Apakah permainan berjalan sesuai rencana? Apakah
ada siswa yang tidak aktif atau kesulitan? Dari evaluasi ini, guru dapat memperbaiki metode dan
strategi untuk pembelajaran selanjutnya.

Tantangan dan Solusi dalam Pelaksanaan

Meskipun permainan edukatif memiliki banyak manfaat, dalam penerapannya juga terdapat
beberapa tantangan. Salah satunya adalah keterbatasan waktu dan jadwal pelajaran yang padat.
Selain itu, tidak semua guru terbiasa atau percaya diri menggunakan metode ini. Beberapa guru
juga menganggap permainan hanya sebagai hiburan, bukan sebagai bagian dari proses belajar
yang serius (Wulandari & Prasetya, 2025).

Untuk mengatasi hal ini, dibutuhkan pelatihan dan pendampingan bagi guru agar memiliki
pemahaman yang baik mengenai metode pembelajaran aktif, termasuk penggunaan permainan
edukatif. Sekolah juga dapat memberikan ruang inovasi kepada guru untuk mengembangkan
metode pembelajaran yang kreatif (Windawati & Koeswanti, 2021; Wulandari & Prasetya, 2025).
Selain itu, peran orang tua dalam mendukung proses belajar juga penting, agar permainan
edukatif tidak hanya digunakan di sekolah, tetapi juga di rumah.

Dampak Jangka Panjang Penggunaan Permainan Edukatif

Penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah SD
memiliki dampak jangka panjang yang positif. Anak-anak yang terbiasa belajar dalam suasana
menyenangkan dan interaktif cenderung lebih percaya diri dalam menggunakan bahasa, memiliki
keterampilan komunikasi yang lebih baik, serta tidak merasa tertekan dengan pelajaran. Mereka
juga tumbuh menjadi pembelajar yang aktif, kreatif, dan berpikir kritis (Zulfa, 2021).
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Lebih jauh lagi, pendekatan ini dapat memperkuat fondasi kemampuan literasi siswa sejak

dini, yang nantinya akan berdampak pada kemampuan belajar mereka di jenjang pendidikan
selanjutnya. Dengan kemampuan bahasa yang baik, siswa dapat memahami pelajaran lain dengan
lebih mudah, serta mampu berkomunikasi dan berpikir secara logis.
Pembelajaran Bahasa Indonesia melalui permainan edukatif merupakan inovasi yang sangat tepat
diterapkan di kelas rendah sekolah dasar. Pendekatan ini tidak hanya menjadikan proses belajar
lebih menyenangkan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan kemampuan berbahasa siswa secara
menyeluruh. Dengan memahami karakter siswa, memilih jenis permainan yang sesuai, serta
didukung oleh guru yang kreatif dan lingkungan yang mendukung, permainan edukatif dapat
menjadi bagian penting dalam menciptakan pembelajaran Bahasa Indonesia yang bermakna,
aktif, dan menyenangkan (Fatimah et al, 2024).

SIMPULAN

Pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah sekolah dasar memerlukan pendekatan
yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak, yaitu aktif, imajinatif, dan menyukai
kegiatan bermain. Penggunaan permainan edukatif dalam proses pembelajaran terbukti mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan motivasi siswa, serta
membantu mereka memahami materi secara lebih efektif dan kontekstual. Melalui permainan
edukatif, siswa tidak hanya mengembangkan keterampilan berbahasa seperti menyimak,
berbicara, membaca, dan menulis, tetapi juga keterampilan sosial, kerja sama, serta keberanian
dalam berkomunikasi.

Penerapan permainan edukatif membutuhkan peran aktif guru sebagai fasilitator yang
kreatif dan mampu merancang kegiatan belajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Meskipun terdapat beberapa tantangan dalam pelaksanaannya, seperti keterbatasan waktu dan
kurangnya pelatihan bagi guru, tantangan tersebut dapat diatasi melalui dukungan sekolah dan
peningkatan kompetensi guru.

Pembelajaran Bahasa Indonesia melalui permainan edukatif memberikan dampak positif
yang signifikan bagi perkembangan kemampuan bahasa dan karakter siswa sejak dini. Oleh
karena itu, pendekatan ini perlu dikembangkan dan diintegrasikan secara berkelanjutan dalam
kurikulum pembelajaran di kelas rendah sekolah dasar.

SARAN

Berdasarkan hasil kajian mengenai pembelajaran Bahasa Indonesia melalui permainan
edukatif di kelas rendah sekolah dasar, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan. Pertama,
guru diharapkan lebih kreatif dalam merancang dan mengintegrasikan permainan edukatif sesuai
dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik siswa. Pemilihan jenis permainan sebaiknya
mempertimbangkan tingkat perkembangan kognitif, minat, dan kebutuhan siswa agar hasil
belajar lebih optimal. Kedua, sekolah perlu memberikan dukungan berupa fasilitas, sarana,
maupun pelatihan bagi guru agar mampu mengembangkan strategi pembelajaran berbasis
permainan secara berkelanjutan. Ketiga, orang tua juga disarankan berperan aktif dalam
mendukung proses pembelajaran di rumah dengan memfasilitasi kegiatan bermain edukatif
sederhana yang dapat melatih keterampilan berbahasa anak. Terakhir, peneliti selanjutnya
diharapkan dapat melakukan penelitian empiris di lapangan dengan pendekatan eksperimen atau
studi tindakan kelas untuk melihat secara langsung efektivitas permainan edukatif terhadap
keterampilan berbahasa siswa. Dengan demikian, pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah
tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mampu meningkatkan kualitas hasil belajar sekaligus
membentuk sikap positif terhadap bahasa.
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