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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang 

telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa: 

1. Model pembelajaran Discovery Learning berbantuan 

aplikasi Quizizz berpengaruh terhadap keterampilan 

berpikir kritis siswa kelas V dalam pembelajaran IPAS di 

SDN Negeri 78 Kota Bengkulu, dengan perbedaan rata-

rata hasil belajar yang sangat signifikan antara kelas 

eksperimen (14,94) dan kelas kontrol (10,74) dengan nilai 

signifikansi 0,000 

2. Pengaruh model Discovery Learning berbantuan Quizizz 

terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis sangat 

besar dengan interval kepercayaan 95% (2,491-5,924) 

yang tidak mencakup nol, model ini unggul karena siswa 

belajar menemukan konsep sendiri melalui petunjuk guru 

ditambah motivasi kompetisi sehat melalui leaderboard 

dan umpan balik langsung Quizizz, sehingga hasil ini 

menjadikan model pembelajaran sebagai solusi praktis dan 

efektif untuk mengimplementasikan Kurikulum Merdeka 

di sekolah dasar 

B. Implikasi Penelitian 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan 

model Discovery Learning berbantuan Quizizz berpengaruh 
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positif terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa 

pada pembelajaran IPAS. Temuan ini memperkuat teori 

konstruktivisme yang menempatkan siswa sebagai pusat 

pembelajaran melalui proses menemukan dan menganalisis 

konsep secara mandiri. Implikasi pembelajaran menunjukkan 

bahwa penggunaan Quizizz mampu meningkatkan keaktifan, 

motivasi, dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Model 

pembelajaran ini juga mendukung implementasi Kurikulum 

Merdeka karena mendorong kemampuan berpikir kritis, 

kreatif, dan partisipatif siswa. Selain itu, penelitian ini menjadi 

acuan bagi guru dan sekolah dalam mengembangkan 

pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif guna 

meningkatkan kualitas hasil belajar siswa di sekolah dasar 

C. Saran 

Penelitian selanjutnya sebaiknya dilakukan di beberapa 

sekolah sekaligus dengan melibatkan minimal 5 SD negeri di 

Kota dan Kabupaten Bengkulu agar hasilnya dapat diterapkan 

lebih luas. Jumlah siswa yang lebih besar, minimal 300 

orang, akan memberikan gambaran yang lebih lengkap 

tentang efektivitas model ini di berbagai kondisi sekolah. 

Durasi intervensi sebaiknya diperpanjang menjadi 12 minggu 

atau satu semester penuh dengan tes lanjutan setelah 6 bulan 

untuk melihat apakah peningkatan keterampilan berpikir 

kritis bertahan lama. Pendekatan mixed methods yang 

menggabungkan tes tertulis dengan observasi kelas, 
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wawancara siswa, dan catatan refleksi guru akan memberikan 

pemahaman yang lebih dalam tentang mengapa model ini 

berhasil. Penelitian juga perlu mengontrol faktor seperti 

kemampuan guru menggunakan teknologi dan kondisi 

internet sekolah agar efek model pembelajaran dapat 

dipisahkan dari faktor lainnya. 

Adaptasi model untuk sekolah tanpa akses internet 

stabil sangat diperlukan dengan menggunakan worksheet 

discovery learning dan kuis offline. Perbandingan Quizizz 

dengan aplikasi kuis lain seperti Kahoot atau Google Forms 

juga perlu dilakukan untuk mengetahui platform mana yang 

paling cocok bagi sekolah dasar negeri. Penelitian dengan 

kelas kontrol yang menggunakan kuis digital biasa akan 

membantu memisahkan efek discovery learning dari efek 

teknologi semata. 

Penelitian lanjutan sebaiknya melibatkan siswa dari 

berbagai latar belakang ekonomi dan daerah untuk menguji 

efektivitas model pada kondisi yang lebih beragam. 

Pengukuran keberlanjutan hasil setelah 3-6 bulan juga 

penting untuk mengetahui apakah siswa tetap 

mempertahankan keterampilan atau kembali ke tingkat awal. 
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