BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN
A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan
mengenai pengaruh penggunaan game edukasi berbasis
quizizz paper mode terhadap kemampuan literasi
numerasi siswa kelas IV di SD Negeri 56 Kota Bengkulu,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan gquizizz paper
mode memberikan pengaruh terhadap peningkatan
kemampuan literasi numerasi siswa. Hal ini terlihat dari
peningkatan nilai rata-rata pada kelas eksperimen yang
semula sebesar 55,8 pada pretest menjadi 86,3 pada
posttest dengan peningkatan sebesar 30,5, sedangkan
pada kelas kontrol nilai rata-rata meningkat dari 54,7
menjadi 75,5 dengan peningkatan sebesar 20,8. Hasil uji
hipotesis menggunakan [Independent Sample t-test
menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar
0,003 < 0,05, sehingga Ho ditolak dan Ha diterima, yang
berarti terdapat pengaruh dari penggunaan game edukasi
berbasis quizizz paper mode terhadap kemampuan literasi
numerasi siswa. Selain itu, penggunaan quizizz paper
mode mampu menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih aktif, menarik, menyenangkan, dan menantang
sehingga meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa

dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, game
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edukasi berbasis quizizz paper mode dapat dijadikan
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang
efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi
siswa sekolah dasar, khususnya pada siswa kelas IV SD
Negeri 56 Kota Bengkulu.
. Implikasi
Penelitian ini memiliki implikasi praktis bagi guru
dan pihak sekolah. Guru didorong untuk memanfaatkan
game edukasi seperti quizizz paper mode untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
dan interaktif, selain itu sekolah perlu memfasilitasi
pelatihan bagi guru dalam penggunaan media digital
untuk pembelajaran.
. Saran
Dari hasil penelitian yang dilakukan, peneliti

menyarankan beberapa hal sebagai masukan dalam
meningkatkan pengembangan penelitian selanjutnya
yakni sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti

Dalam  pengembangan  penelitian  selanjutnya

diharapkan peneliti dapat memberikan penyajian butir

soal yang lebih spesifik dan bervariatif khususnya

dalam kesukaran dan daya beda soal.
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2. Bagi Sekolah
Diharapkan sekolah dapat menyediakan fasilitas
pembelajaran  yang memadai untuk  proses
pembelajaran siswa sebagai salah satu penunjang
kegiatan belajar guna memaksimalkan kemampuan
dan pemhaman siswa dalam pembelajaran dikelas.

3. Bagi Guru.
Diharapkan guru dapat meningkatkan dan bisa
berkreatifitas dengan segala kemampuannya agar
pembelajaran menjadi lebih aktif dan kreatif dalam
terciptanya proses pembelajaran yang bermakna,
efisien dan efektif.

4. Bagi Siswa
Diharapkan siswa dapat berperan aktif dalam
pemamfaatan game edukasi berbasis quizizz paper
mode sebagai salah satu sarana dalam meningkatan
kemampuan literasi numerasi siswa, keterampilan
dalam berkomunikasi, diskusi, memecahkan masalah
yang ada, serta dapat memahami dengan baik dan
mudah pembelajaran yang dilaksanakan pada proses

kegiatan belajar.
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