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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

       Dari hasil analisis data yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan media pembelajaran game edukatif 

Wordwall terhadap kemampuan berpikir kritis siswa 

kelas 4 pada mata pelajaran matematika di SD Negeri 

66 Kota Bengkulu. Penggunaan media pembelajaran 

Wordwall memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini 

dibuktikan melalui hasil uji Independent Sample T-

Test yang menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) 

sebesar 0,001, yang lebih kecil dari taraf signifikansi 

0,05 (0,001 < 0,05). Selain itu, nilai t hitung sebesar 

3,492 lebih besar dibandingkan dengan t tabel sebesar 

2,011, sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. 

      Secara deskriptif, nilai rata-rata hasil belajar kelas 

eksperimen yang menggunakan media Wordwall lebih 

tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang 

menggunakan pembelajaran konvensional. Pengaruh 

tersebut ditunjukkan juga melalui peningkatan 

kemampuan berpikir kritis siswa pada seluruh 

indikator kemampuan berpikir kritis yaitu, 
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kemampuan mengevaluasi, mendeduksi, menarik 

kesimpulan, memecahkan masalah, dan memberi 

alasan. Penggunaan media wordwall membantu siswa 

dalam memahami permasalahan, menerapkan konsep 

secara logis, mengevaluasi jawaban, serta menjelaskan 

alasan dari jawaban yang dipilih. Hal ini menunjukkan 

bahwa penerapan media Wordwall mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran, sehingga berdampak pada peningkatan 

kemampuan berpikir kritis siswa. 

      Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

Wordwall efektif digunakan dalam pembelajaran 

sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif 

dan interaktif dan terbukti dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa karena mampu 

mendorong siswa untuk berpikir secara aktif, logis, 

sistematis, dan mandiri dalam proses pembelajaran 

matematika. 

B. Implikasi 

      Hasil penelitian ini memiliki beberapa implikasi, 

baik secara teoritis maupun praktis. Secara teoritis, 

penelitian ini mendukung teori pembelajaran yang 

menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dan interaktif dapat meningkatkan 
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partisipasi aktif siswa serta mendorong 

berkembangnya kemampuan berpikir tingkat tinggi, 

termasuk kemampuan berpikir kritis. 

      Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa guru dapat memanfaatkan media Wordwall 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 

tidak monoton. Penggunaan media ini dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, mendorong 

keberanian dalam menjawab pertanyaan, serta melatih 

siswa untuk berpikir lebih kritis dalam menyelesaikan 

permasalahan yang diberikan. 

      Selain itu, bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini 

dapat menjadi bahan pertimbangan dalam mendukung 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi 

dengan menyediakan fasilitas yang memadai, seperti 

jaringan internet yang stabil dan perangkat pendukung 

lainnya. 

C. Saran 

      Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh 

penulis, maka penulis menyarankan kepada pihak-

pikak yang terkait diantaranya : 
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1. Kepala Sekolah 

Diharapkan memberi motivasi lebih kepada guru 

dan siswa agar semangat dalam kegiatan 

pembelajaran, juga memfasilitasi sarana dan 

prasarana agar pembelajaran dapat menggunakan 

media pembelajaran yang bervariasi untuk 

meningkatkan keaktifan siswa. 

2. Guru 

Hendaknya memotivasi juga menggunakan metode 

dan media pembelajaran yang lebih inovatif serta 

menarik agar siswa lebih bersemangat dalam 

belajar dan lebih aktif, supaya kemampuan 

berpikir kritis siswa dapat berkembang secara 

optimal serta hasil belajar siswa menjadi lebih 

baik. 

3. Siswa 

Hendaknya lebih semangat dan lebih aktif dalam 

belajar dikelas, tidak hanya saat guru memberikan 

materi menggunakan mdia pembelajaran tetapi 

juga termotivasi dalam setiap pembelajaran agar 

hasil belajar siswa meningkat. 
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