BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada mata pelajaran

Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VII SMP Negeri 04 Lembang Jaya,

terbukti dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. perbedaan hasil

belajar peserta didik antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat

dilihat dari rata-rata hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas

kontrol, maka dapat di simpulkan sebagai berikut:

1.

Gambaran hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial kelas kontrol pada post-fest tanpa menggunakan
Media Pembelajaran Gamification Kahoot hasil belajar peserta didik
tergolong rendah dengan rata-rata (mean) 64,81. Presentase ketuntasan
peserta didik pada kelas kontrol dengan hasil post-test 41% dan
peserta didik yang tidak tuntas 59%. Dengan rendahnya nilai peserta
didik tersebut.maka diperlakukannya adanya strategi yang harus
digunakan untuk menunjang peningkatan hasil belajar peserta didik
yaitu dengan Media Pembelajaran Gamification Kahoot.

Gambaran hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IImu
Pengetahuan Sosial kelas eksperimen pada post-tes sesudah diberikan
perlakuan dengan menerapkan Media Pembelajaran Gamification
Kahoot hasil belajar peserta didik meningkat dengan rata-rata(mean)

82,77. Presentase ketuntasan peserta didik pada kelas ekpserimen
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setelah diberikan perlakuan dengan hasil post-fest 93% dan peserta
didik yang tidak tuntas 7%. Dengan demikian terlihat peningkatan
hasil pembelajaran peserta didik dengan menggunakan Media
Pembelajaran Gamification Kahoot  dibandingkan dengan kelas
kontrol yang tanpa adanya perlakuan.

Berdasarkan analisis uji Indenpendest Sample Test, maka diperoleh
dalam dua arah atau sig (2-Tailed) sebesar = 0,000 sehingga dapat
diambil kesimpulan bahwa 0,000 < 0,05 hal ini berarti H, diterima
dan  H, ditolak artinya terbukti bahwa penggunaan Media
Pembelajaran Gamification Kahoot berpengatuh signifikasi terhadap
hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial di kelas VII SMP Negeri 04 Lembang Jaya. Hal ini berarti
Media Pembelajaran Gamification Kahoot memiliki tingkat
keefektifan yang tinggi untuk diterapkan pada mata pelajaran Ilmu

Pengetahuan Sosial di SMP Negeri 04 Lembang Jaya.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMP Negeri 04

Lembang Jaya, maka peneliti memberikan saran kepada:

1.

Kepala Sekolah, khususnya kepala sekolah SMP Negeri 04 Lembang
Jaya untuk meningkatkan kreativitas dan inovatif pendidik dalam
mengajar, dan melengkapi sarana dan prasarana pendukung agar
pendidik dapat menerapkan Starategi Pembelajaran yang bervariasi

dalam setiap pembelajran.
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2. Guru Ilmu Pengetahuan Sosial, Khususnya guru Ilmu Pengetahuan
Sosial SMP Negeri 04 Lembang Jaya untuk bisa menerapkan Media
Pembelajaran yang bervariasi agar dapat meningkatkan kemampuan
berfikir kritis dan hasil belajar peserta didik.

3. Peserta didik, agar lebih efektif, kreatif, dan inovatif dalam kegiatan

pembelajaran terutama dalam pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial.
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