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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penerapan 

metode Gamifikasi terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV di SDN 03 

Buak Limbang, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas 

kontrol pada pengukuran awal (pretest) di SDN 03 Buak Limbang. 

Berdasarkan hasil pretest, terdapat perbedaan kemampuan awal antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas kontrol memperoleh total 

nilai sebesar 835 dengan rata-rata 55,67, sedangkan kelas eksperimen 

memperoleh total nilai sebesar 630 dengan rata-rata 45,00. Hal ini 

menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa kelas kontrol lebih tinggi 

dibandingkan kelas eksperimen sebelum diterapkannya metode 

Gamifikasi dalam pembelajaran IPAS. 

2. Terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas 

kontrol pada pengukuran akhir (posttest) di SDN 03 Buak Limbang. 

Berdasarkan hasil posttest terdapat perbedaan hasil belajar antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas kontrol memperoleh rata-

rata nilai sebesar 66,67, sedangkan kelas eksperimen memperoleh 

rata-rata nilai sebesar 88,21. Hasil uji Independent Sample t-Test 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000. Nilai tersebut lebih 

kecil dari taraf signifikansi 0,05, sehingga Ha terdapat perbedaan hasil 
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belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

setelah diterapkannya metode Gamifikasi dalam pembelajaran IPAS. 

3. Terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas eksperimen pada 

pengukuran awal (pretest) dan pengukuran akhir (posttest) di SDN 03 

Buak Limbang. Berdasarkan hasil penelitian, terdapat peningkatan 

hasil belajar siswa kelas eksperimen antara pretest dan posttest. Nilai 

rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 45,00 dan rata- rata postest 

kelas eksperimen sebesar 88,2, sedangkan hasil analisis N-Gain 

menunjukkan peningkatan sebesar 78,79% yang termasuk kategori 

tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan metode Gamifikasi 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas 

eksperimen. 

4. Terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas kontrol pada pengukuran 

awal (pretest) dan pengukuran akhir (posttest) di SDN 03 Buak 

Limbang. Berdasarkan hasil penelitian, terdapat peningkatan hasil 

belajar siswa kelas kontrol antara pretest dan posttest. Nilai rata-rata 

pretest kelas kontrol sebesar 55,67 meningkat menjadi 66,6 pada 

posttest. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran pada 

kelas kontrol tetap memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa, 

namun peningkatannya lebih rendah dibandingkan dengan kelas 

eksperimen yang menggunakan metode Gamifikasi. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 
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memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat menerapkan metode Gamifikasi dalam proses 

pembelajaran IPAS maupun mata pelajaran lainnya karena metode ini 

terbukti mampu meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan keaktifan 

siswa selama pembelajaran berlangsung. 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan lebih aktif dan bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran serta mampu bekerja sama dengan teman dalam 

kegiatan kelompok agar hasil belajar dapat meningkat secara optimal. 

3. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan metode 

pembelajaran yang inovatif seperti Gamifikasi dengan menyediakan 

fasilitas dan media pembelajaran yang menunjang proses 

pembelajaran agar lebih menarik dan menyenangkan. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian 

mengenai metode Gamifikasi pada materi atau jenjang pendidikan 

yang berbeda serta menggunakan variabel lain agar diperoleh hasil 

penelitian yang lebih luas dan mendalam. 
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