BABV
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan

mengenai perbandingan efektivitas penggunaan media

pembelajaran Gimkit dan alat peraga fisika sederhana terhadap

pemahaman konsep siswa pada materi getaran di kelas VIII

SMP Negeri 4 Kota Bengkulu, dapat disimpulkan beberapa hal

sebagai berikut.

1.

Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara
pemahaman konsep siswa yang belajar menggunakan
media pembelajaran Gimkit dan siswa yang belajar
menggunakan alat peraga fisika sederhana pada materi
getaran di kelas VIII SMP Negeri 4 Kota Bengkulu. Hal ini
berdasarkan hasil uji independent sample t-test yang
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,075 (Sig. > 0,05),
sehingga hipotesis nol (Ho) diterima dan hipotesis alternatif
(H.) ditolak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kedua
media pembelajaran memiliki kemampuan yang relatif
sama dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada
materi getaran.

Berdasarkan rata-rata hasil posttest yang diperoleh siswa,
media pembelajaran Gimkit menunjukkan efektivitas yang
lebih tinggi dibandingkan alat peraga fisika sederhana
dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada

materi getaran di kelas VIII SMP Negeri 4 Kota Bengkulu.
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Rata-rata nilai posttest kelas yang menggunakan media
Gimkit sebesar 86,67, sedangkan kelas yang menggunakan
alat peraga fisika sederhana sebesar 80,86. Meskipun
perbedaan tersebut tidak signifikan secara statistik, hasil ini
menunjukkan  bahwa  media  Gimkit  memiliki
kecenderungan lebih baik dalam membantu siswa
memahami konsep getaran. Keunggulan tersebut didukung
oleh karakteristik Gimkit yang interaktif, berbasis
permainan (gamification), serta mampu meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran.
B. Implikasi
1. Implikasi Teoritis

Hasil penelitian ini memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teori pembelajaran, khususnya dalam
memperkuat  relevansi  teori konstruktivisme dalam
pembelajaran IPA. Temuan penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran yang melibatkan aktivitas
siswa secara langsung, baik melalui media digital seperti
Gimkit maupun alat peraga fisika sederhana, mampu
meningkatkan pemahaman konsep siswa secara signifikan.
Hal ini sejalan dengan pandangan bahwa pengetahuan tidak
diperoleh secara pasif, melainkan dibangun melalui
pengalaman belajar yang aktif, interaktif, dan bermakna.
Selain itu, penelitian ini juga memperkuat teori
pembelajaran berbasis teknologi (technology-enhanced

learning) yang menyatakan bahwa integrasi media digital
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dalam pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas proses
belajar, khususnya pada aspek kognitif. Dengan demikian,
hasil penelitian ini dapat menjadi landasan teoretis bagi
pengembangan model pembelajaran inovatif yang
mengintegrasikan pendekatan gamifikasi dan eksperimen
langsung untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sains.
. Implikasi Praktis

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan
gambaran nyata bagi guru dalam memilih dan menerapkan
media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman konsep siswa, khususnya pada materi getaran.
Guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran
Gimkit sebagai alternatif inovatif dalam menciptakan
suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan
mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif.
Selain itu, penggunaan alat peraga fisika sederhana tetap
perlu diterapkan sebagai pendukung pembelajaran untuk
membantu siswa memahami konsep secara konkret melalui
pengalaman langsung. Bagi pihak sekolah, hasil penelitian
ini dapat dijadikan dasar dalam pengambilan kebijakan
untuk meningkatkan fasilitas pembelajaran berbasis
teknologi serta mendukung pengembangan kompetensi
guru dalam penggunaan media digital. Dengan demikian,
implementasi hasil penelitian ini diharapkan dapat
meningkatkan  kualitas  pembelajaran [PA  secara

keseluruhan serta mendorong terciptanya pembelajaran
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yang lebih efektif, inovatif, dan sesuai dengan tuntutan
pendidikan abad ke-21.
C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka
peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Guru disarankan untuk lebih inovatif dalam
memilih dan menggunakan media pembelajaran,
khususnya dengan memanfaatkan media berbasis digital
seperti Gimkit agar dapat meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman konsep siswa. Selain itu, guru juga perlu
mengkombinasikan penggunaan media digital dengan alat
peraga fisika sederhana agar pembelajaran menjadi lebih
variatif dan bermakna. Pemilihan media hendaknya
disesuaikan dengan karakteristik materi dan kebutuhan
siswa. Guru juga diharapkan mampu mengelola waktu dan
strategi pembelajaran dengan baik agar penggunaan media
dapat berjalan optimal. Dengan demikian, tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara efektif.
2. Bagi Siswa
Siswa diharapkan lebih aktif dan berpartisipasi
dalam proses pembelajaran, baik saat menggunakan media
Gimkit maupun alat peraga fisika sederhana. Keaktifan
siswa dalam mengikuti pembelajaran akan membantu
meningkatkan pemahaman konsep secara lebih mendalam.
Siswa juga diharapkan dapat memanfaatkan media

pembelajaran sebagai sarana belajar mandiri di luar jam
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pelajaran. Selain itu, siswa perlu meningkatkan motivasi
belajar dan rasa ingin tahu terhadap materi yang dipelajari.
Dengan sikap tersebut, hasil belajar yang diperoleh akan
lebih optimal.
Bagi Sekolah

Sekolah disarankan untuk mendukung penggunaan
media  pembelajaran  berbasis  teknologi  dengan
menyediakan fasilitas yang memadai seperti jaringan
internet dan perangkat pembelajaran digital. Selain itu,
sekolah perlu memberikan pelatihan kepada guru terkait
penggunaan media pembelajaran inovatif agar kompetensi
guru semakin meningkat. Dukungan kebijakan dari pihak
sekolah sangat penting dalam mendorong terciptanya
pembelajaran yang berkualitas. Sekolah juga dapat
mengembangkan program pembelajaran berbasis teknologi
sebagai bagian dari inovasi pendidikan. Dengan demikian,
mutu pendidikan di sekolah dapat terus meningkat.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan penelitian ini dengan menambahkan
variabel lain seperti motivasi belajar, minat belajar, atau
keterampilan proses sains. Selain itu, penelitian dapat
dilakukan dengan jumlah sampel yang lebih besar dan
cakupan yang lebih luas agar hasil penelitian lebih general.
Peneliti juga dapat mengkombinasikan berbagai media
pembelajaran untuk melihat efektivitas yang lebih

kompleks. Penggunaan metode penelitian yang berbeda
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juga dapat dipertimbangkan untuk memperkaya hasil
penelitian. Dengan demikian, penelitian selanjutnya dapat
memberikan kontribusi yang lebih luas dalam bidang
pendidikan.
Bagi Pengembangan Ilmu Pengetahuan

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi dalam pengembangan media pembelajaran yang
inovatif dan berbasis teknologi. Penelitian ini juga dapat
menjadi dasar untuk mengembangkan model pembelajaran
yang mengintegrasikan pendekatan digital dan eksperimen
secara bersamaan. Pengembangan ilmu pengetahuan di
bidang pendidikan perlu terus dilakukan agar sesuai dengan
perkembangan zaman. Oleh karena itu, diperlukan
penelitian  lanjutan  yang lebih  mendalam  dan
berkelanjutan. Dengan demikian, kontribusi terhadap
pengembangan pendidikan, khususnya pembelajaran IPA,

dapat terus ditingkatkan.
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