BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penilitian, analisis data, dan
pembahasan yang dilakukan, diperoleh nilai signifikansi
(sig. 2-tailed) sebesar 0.000 (< 0.05) pada uji independent
sample t-test, sehingga menunjukkan terdapat pengaruh
yang signifikan padaa penerapan gamifikasi manual
terhadap motivasi belajar siswa di SMP N10 Bengkulu
Tengah, selain itu terlihat perbedaan yang signifikan pada
hasil uji coba antara kelas eksperimen dan kontrol.
Berdasarkan perhitungan N-Gain diperoleh nilai rata-rata
pada kelas eksperimen sebesar 0.3904 (kategori sedang),
yang menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar
siswa setelah diberikan perlakuan. Dengan demikian, maka
H, ditolak dan H, diterima, sehingga dapat disimpulkan
bahwa penerapan gamifikasi manual berpengaruh secara

signifikan terhadap motivasi belajar siswa.

B. Implikasi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
diperoleh bahwa penerapan gamifikasi manual memiliki
pengaruh terhadap motivasi belajar siswa. Oleh karena itu,
hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi dalam

proses pembelajaran, khususnya dalam pembelajrana
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Pendidikan Agama Islam. Berikut merupakan uraian

implikasi berdasarkan hasil penelitian:

1. Bagi guru, dapat menjadikan metode dan media ini
sebagai alternatif strategi pembelajaran yang lebih
inoatif dan interaktif. Penggunaan game dalam
pembelajaran membantu guru menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, meningkatkan keaktifan
siswa, serta dapat mengurangi kejenuhan atau rasa bosan
dalam proses pembelajaran.

2. Bagi siswa, dapat mendorong siswa untuk lebih aktif,
berpartisipasi, dan termotivasi dalam  mengikuti
pembelajaran. Siswa juga dapat mengembangkan
kemampuan bekerja sama, berpikir cepat, serta
berkompetisi secara sehat melalui kegiatan pembelajaran
berbasis permainan.

3. Bagi sekolah, dapat menjadi pertimbangan bagi pihak
sekolah dalam mendukung penggunaan metode dan
media pembelajaran yang inovatif, seperti gamifikasi,
guna meningkatkan kualitas pembelajaran, dapat juga
mendorong guru mengembangkan kreativitasnya.

4. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini memberikan
gambaran mengenai penerapan perminan dalam
pembelajaran terhadap motivasi belajar siswa, agar
peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian ini

dengan menggunakan variasi metode game yang
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berbeda, serta mengkaji variabel lain yang relevan untuk
memperoleh hasil yang lebih efektif.

Penelitian ini menegaskan bahwa pentingnya
dukungan dari berbagai pihak, seperti guru, sekolah dan
responden utuk mengoptimalkan penerapan metode ini dan
memberikan dampak yang lebih luas dalam peningkatan

kualitas pembelajaran.

. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
besar harapan peneliti agar penelitian ini dapat memberikan
kontribusi bagi berbagai pihak sebagai saran untuk
dijadikan bahan pertimbangan dan perbaikan kedepannya.
Berikut pihak-pihak tersebut:

1. Bagi guru, disarankan untuk menggunakan metode dan
media pembelajaran yang lebih inovatif, seperti
gamifikasi manual guna meningkatkan motivasi belajar
siswa. Guru perlu mengembangkan dan menyesuaikan
metode permainan dalam pembelajaran dengan materi
yang akan dipelajari, agar proses pembelajaran lebih
menarik dan tidak monoton.

2. Bagi siswa, diharapkan siswa dapat lebih aktif dan
berpartisipasi dalam proses pembelajaran di kelas,

khususnya dalam kegiatan yang melibatkan gamifikasi.
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Dengan keaktifan siswa dapat menigkatkan motivasi

belajar dan pemahaman terhadap materi.

3. Bagi sekolah, pihak sekolah disarankan untuk

mendukung metode pembelajaran yang inovatif dan
interaktif seperti metode gamifikasi manual ini dengan
menyediakan fasilitas serta mendorong guru untuk
mengembangkan strategi pembelajaran yang kreatif dan
efektif.

Bagi  peneliti  selanjutnya,  disarankan  untuk
mengembangkan penelitian ini dengan memperluas
jumlah sampel, menambah durasi penelitian, serta
menggunakan variasi metode gamifikasi yang lebih

beragam agar diperoleh hasil yang lebih efektif.
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