
 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan berikut dapat dibuat berdasarkan studi dan percakapan 

tentang bagaimana pendekatan pembelajaran berbasis permainan 

memengaruhi minat siswa kelas lima di MIN 1 Kota Bengkulu terhadap studi 

sosial. 

Penggunaan pendekatan pembelajaran berbasis permainan (GBL) 

memiliki dampak yang substansial terhadap minat siswa kelas lima di MIN 1 

Kota Bengkulu terhadap mata pelajaran sosial. Temuan uji hipotesis berikut 

mendukung hal ini: Temuan Uji T Sampel Berpasangan menunjukkan bahwa 

H0 ditolak dan Ha diterima dengan nilai Sig. (2-tailed) 0,01 < 0,05 dan nilai t 

yang dihitung sebesar 18,470 > t-tabel = 2,064. Analisis regresi linier dasar 

menghasilkan persamaan regresi Y = 7,291 + 0,892X dan koefisien regresi 

0,892 pada tingkat signifikansi 0,000. Ini menunjukkan bahwa minat belajar 

siswa akan meningkat sebesar 0,892 poin untuk setiap peningkatan satu unit 

dalam penggunaan pendekatan pembelajaran berbasis permainan. Rata-rata 

skor pra-tes kelas eksperimen adalah 8,14, yang meningkat menjadi 15,13 

pada pasca-tes (selisih +6,99). Peningkatan ini lebih tinggi daripada rata-rata 

skor pra-tes kelas kontrol sebesar 8,65 dan skor pasca-tes sebesar 14,69 

(selisih +6,04). 

 

B. Saran 

Peneliti memberikan saran-saran berikut kepada pihak-pihak yang 

terlibat dalam penelitian ini berdasarkan kesimpulan yang telah disebutkan di 

atas: 

Khususnya dalam mata kuliah sains, para pendidik didorong untuk 

menggunakan pendekatan Pembelajaran Berbasis Game (GBL), yang 

didukung oleh media Wordwall. Untuk menciptakan game edukasi yang 

relevan, menarik, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang dimaksud, 



 

 

guru harus terus meningkatkan kemampuan mereka dalam teknologi 

pendidikan. Sebelum menggunakan pendekatan ini, instruktur juga didorong 

untuk membuat rencana pembelajaran komprehensif yang mencakup 

memastikan bahwa perangkat dan koneksi internet yang memadai tersedia di 

ruang kelas. 

Khususnya ketika menggunakan media berbasis game seperti 

Wordwall, siswa diharapkan lebih terlibat, bersemangat, dan berdedikasi pada 

proses pembelajaran. Selain mengincar skor tertinggi, siswa harus 

menggunakan setiap sesi permainan untuk mempelajari lebih lanjut tentang 

materi. Pada akhirnya, hasil pembelajaran akan ditingkatkan dengan rasa 

ingin tahu yang kuat dan sikap yang terlibat. 

Kepala madrasah dan sekolah diharapkan untuk sepenuhnya 

mendukung metode pengajaran inovatif dari para pengajar mereka. Ini 

termasuk menyediakan proyektor, koneksi internet yang andal, dan laptop 

atau tablet yang memadai. Untuk menjamin penggunaan pendekatan 

Pembelajaran Berbasis Game sebaik mungkin di setiap kelas, sekolah juga 

disarankan untuk memberikan pelatihan atau seminar kepada para pengajar 

tentang penggunaan materi pembelajaran digital. 

Diharapkan bahwa lebih banyak peneliti akan Studi yang sama dengan 

cakupan yang lebih komprehensif dalam hal materi topik, tingkat kelas, dan 

ukuran sampel. Untuk menguji dampaknya secara lebih menyeluruh, studi di 

masa mendatang berpotensi mengintegrasikan pendekatan Pembelajaran 

Berbasis Permainan dengan model pembelajaran lain seperti Pembelajaran 

Berbasis Proyek atau Pembelajaran Berbasis Masalah. Untuk memberikan 

gambaran yang lebih menyeluruh dan detail tentang efektivitas metode ini, 

para peneliti di masa mendatang juga didorong untuk menilai hasil 

pembelajaran kognitif, emosional, dan psikomotor siswa selain minat belajar. 
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