BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh penggunaan game

edukasi berbasis Genially terhadap motivasi belajar Pendidikan Pancasila

siswa kelas V di SD Negeri 17 Mungguk, maka dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1.

Pelaksanaan penggunaan game edukasi berbasis Genially pada siswa
kelas V di SD Negeri 17 Mungguk terlaksana dengan sangat baik. Hal ini
dibuktikan melalui hasil observasi aktivitas guru dan siswa yang
memperoleh persentase sebesar 93,33% dengan kategori sangat baik.
Guru mampu melaksanakan seluruh tahapan pembelajaran sesuai dengan
langkah-langkah yang telah direncanakan, sedangkan siswa menunjukkan
partisipasi aktif selama proses pembelajaran berlangsung, seperti
memperhatikan materi, bekerja sama dalam kelompok, bertanya,
menjawab pertanyaan, serta terlibat secara langsung dalam penggunaan
game edukasi berbasis Genially.

Terdapat pengaruh penggunaan game edukasi berbasis Genially terhadap
motivasi belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas V di SD Negeri 17
Mungguk. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil uji hipotesis pada data
post-test yang menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05.
Dengan demikian, Ho ditolak dan H, diterima. Hasil tersebut

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan motivasi belajar yang signifikan
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antara kelas eksperimen yang menggunakan game edukasi berbasis
Genially dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
konvensional, sehingga penggunaan game edukasi berbasis Genially
berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa.

3. Motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan
setelah menggunakan game edukasi berbasis Genially. Hal ini
ditunjukkan oleh hasil analisis N-Gain yang memperoleh rata-rata
sebesar 68,82% dengan kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan game edukasi berbasis Genially cukup efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Peningkatan ini lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol yang memperoleh nilai N-Gain
sebesar 36,85% dengan kategori rendah. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa game edukasi berbasis Genially mampu
meningkatkan motivasi belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas V di SD
Negeri 17 Mungguk secara lebih baik dibandingkan pembelajaran

konvensional.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian mengenai Pengaruh Game Edukasi
Berbasis Genially Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila Kelas V Sd Negeri 17 Mungguk Tahun Pelajaran
2025/2026, maka beberapa saran yang dapat disampaikan adalah sebagai

berikut:
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Bagi Guru

Guru diharapkan mampu memanfaatkan game edukasi berbasis
Genially sebagai salah satu media pembelajaran yang inovatif dan
interaktif dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penggunaan
media tersebut dapat membantu menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik sehingga siswa menjadi lebih aktif dan termotivasi dalam
mengikuti pembelajaran. Selain itu, guru juga perlu menyesuaikan
penggunaan media dengan karakteristik dan kebutuhan belajar siswa agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
Bagi Siswa

Siswa diharapkan dapat menggunakan game edukasi berbasis
Genially sebagai sarana pendukung belajar yang menyenangkan dan
bermanfaat. Dengan adanya media pembelajaran yang interaktif, siswa
dapat lebih mudah memahami materi Pendidikan Pancasila,
meningkatkan keaktifan dalam belajar, serta menumbuhkan motivasi
belajar baik di sekolah maupun saat belajar mandiri di rumah.
Bagi Sekolah

Pihak sekolah diharapkan dapat mendukung penerapan media
pembelajaran digital, khususnya game edukasi berbasis Genially, sebagai
upaya meningkatkan kualitas pembelajaran. Hasil penelitian ini juga
dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan bagi sekolah dalam
mengembangkan  inovasi  pembelajaran yang sesuai dengan

perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta didik di era modern.
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Bagi Lembaga STKIP Persada Khatulistiwa

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu referensi
dalam pengembangan ilmu pendidikan, terutama yang berkaitan dengan
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, penelitian
ini dapat dimanfaatkan sebagai bahan bacaan ilmiah bagi mahasiswa
maupun calon pendidik dalam mengembangkan kemampuan mengajar
yang kreatif, inovatif, dan sesuai dengan perkembangan zaman.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai sumber referensi
bagi peneliti lain yang ingin mengkaji topik serupa, khususnya mengenai
motivasi belajar dan penggunaan media pembelajaran berbasis digital.
Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian dengan
variabel, metode, maupun media yang lebih beragam sehingga dapat

menghasilkan penelitian yang lebih mendalam dan lebih sempurna.
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