BAB V
SIMPULAN, IMPILKASI, DAN SARAN
A. Simpulan

Hasil penelitian mengenai penerapan metode gamifikasi
pada pembelajaran IPAS kelas 3 di SD Negeri 79 Kota Bengkulu
menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada motivasi
belajar peserta didik. Pengaruh positif ini teramati baik pada fase
awal maupun akhir proses pembelajaran. Temuan tersebut
diperkuat oleh hasil uji regresi sederhana yang menghasilkan nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Dengan demikian, hipotesis
kerja (Ha) diterima, yang menegaskan bahwa terdapat efektivittas
yang signifikan dari metode gamifikasi terhadap motivasi belajar
siswa dalam mata pelajaran [PAS.

B. Implikasi
Hasil penelitian mengenai implementasi metode gamifikasi

dalam pembelajaran IPAS menunjukkan dampak positif yang
signifikan, khususnya pada materi metamorfosis hewan, terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa kelas 3 di SD Negeri 79 Kota
Bengkulu. Pendekatan ini tidak hanya memfasilitasi pemahaman
konsep secara lebih konkret, tetapi juga efektif dalam
menstimulasi minat, rasa ingin tahu, serta partisipasi aktif peserta
didik. Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini memiliki
beberapa implikasi strategis sebagai berikut:
1. Bagi Guru

Penerapan metode gamifikasi memfasilitasi pendidik dalam

mentransformasi konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi

materi yang lebih konkret, sehingga lebih mudah diinternalisasi
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oleh peserta didik. Materi metamorfosis hewan melibatkan

siswa dan proses yang tidak terlihat langsung oleh Peserta

didik.

a.

Guru perlu menggunakan metode gamifikasi dalam
pembelajaran agar siswa lebih mudah memahami
metamorfosis hewan dengan mudah dan asik.

Guru juga diharapkan lebih kreatif dalam merangcang dan
memodifikasi kebutuhan dan krakteristik siswa.
Penggunaan  metode  gamifikasi  terbukti  dapat

meningkatkan motivasi siswa.

Implikasi Bagi Siswa

Implementasi metode gamifikasi memberikan ruang bagi

siswa untuk mengeksplorasi materi metamorfosis hewan melalui

pendekatan audio-visual sekaligus mendorong keterlibatan aktif

dalam proses pembelajaran.

a.

Siswa menjadi lebih  mudah memahami proses
metamorfosis hewan karena dapat melihat langsung
struktur organ melalui proses yang dijelaskan
Ketertarikan dan rasa ingin tahu siswa meningkat karena
pembelajaran  tidak  lagi  bersifat  abstrak dan
membosankan.

Siswa terdorong untuk bertanya, mengamati, dan
menjelaskan kembali proses metamorfosis hewan secara
kelompok dengan menggunakan game pulpane

konsentrasi.
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3. Implikasi Bagi Sekolah
Temuan ini menunjukkan pentingnya peran sekolah
dalam mendukung sarana pembelajaran yang inovatif:

a. Sekolah dapat mendukung penerapan metode gamifikasi
melalui penyediaan sarana dan prasarana pembelajaran
yang memadai.

b. Penerapan metode gamifikasi secara berkelanjutan
berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS dan
mutu pendidikan di sekolah.

c. Penguatan budaya pembelajaran sekolah aktif dan yang
mendukung  menyenangkan  akan = menciptakan
lingkungan belajar yang lebih efektif.

C. Saran
Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini diharapkan mampu
memberikan Kkontribusi dari berbagai pihak sebagai sebuah
masukan yang bermanfaat.

a. Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan
strategis terhadap implementasi metode gamifikasi melalui
penyediaan sarana dan prasarana yang representatif,
sekaligus memotivasi tenaga pendidik untuk terus
melakukan inovasi instruksional. Selain itu, temuan dalam
penelitian ini dapat dijadikan landasan evaluasi bagi sekolah
dalam memformulasi kebijakan pembelajaran yang lebih
kreatif, inovatif, dan berorientasi pada kepentingan peserta
didik (student-centered).

b. Guru sebaiknya lebih aktif dan kreatif dalam menerapkan

metode gamifikasi sebagai metode pembelajran, khususnya
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pada materi-materi yang sulit dipahami secara abstrak.
Siswa iharapkan dapat mengikuti pembelajaran berbasis
gamifikasi dengan aktif, disiplin, dan bertanggung jawab.

. Peneliti selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan
studi ini dengan meningkatkan jumlah sampel serta
mengeksplorasi efektivitasnya pada jenjang kelas dan

disiplin ilmu yang lebih bervariasi.
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