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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dikelas VII.1 sebagai 

kelas eksperimen dan VII.2 sebagai kelas kontrol di MTsN 1 Kota 

Pariaman, dengan judul Pengaruh Keaktifan Belajar Siswa Dengan 

Menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan 

Baamboozle Pada Mata Pelajaran IPS Di Kelas VII MTsN 1 Kota 

Pariaman, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Gambaran Keaktifan Belajar Siswa Kelas Kontrol Dengan 

Menggunakan Model Discovery Learning pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial memiliki nilai pretest kelas kontrol dengan rata-rata 

(mean) 58,66 tergolong pada klasifikasi rendah dengan interval (57 – 

65). Sedangkan nila posttest kelas kontrol dengan rata-rata (mean) 67,91 

tergolong pada klasifikasi tinggi dengan interval (66–74). Dengan 

demikian dapat disimpulkan rata-rata keaktifan siswa kelas VII.2 di 

MTsN 1 Kota Pariaman yang menggunakan model Discovery Learning 

setelah dilakukan penelitian adalah 67,91 berada pada kategori tinggi. 

2. Gambaran Keaktifan Belajar Siswa Kelas Eksperimen Dengan 

Menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan 

Baamboozle pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial memiliki 

nilai pretest kelas eksperimen dengan rata-rata (mean) 68,81 tergolong 
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pada klasifikasi tinggi dengan interval (69 – 76). Sedangkan nilai 

posttest  kelas eksperimen dengan rata-rata (mean) 78,25 tergolong pada 

klasifikasi tinggi dengan interval (77 – 82). Dengan demikian dapat 

disimpulkan rata-rata keaktifan siswa kelas VII MTsN 1 Kota Pariaman 

yang menggunakan model Discovery Learning berbantuan Baamboozle 

setelah dilakukan penelitian adalah 78,25 berada pada kategori sangat 

tinggi. 

3. Pengaruh keaktifan belajar IPS kelas kontrol dan eksperimen setelah 

dilakukan penelitian pada kelas VII MTsN 1 Kota Pariaman, 

berdasarkan analisis uji hipotesis atau uji t menggunakan software SPSS 

versi 20 for windows didapatkan hasil analisis data yang nilai t hitung 

lebih besar dari t tabel. Dibuktikan dengan nilai Independent Sampel 

Test bahwa nilai pada kolom Equal Variances Assumed hasil nilai t 

hitung = 6,416 dengan sig (2-tailed) 0,000. Hal ini berarti    ditolak dan 

   diterima, artinya    terdapat Pengaruh yang signifikansi terhadap 

keaktifan belajar kelas yang menggunakan model pembelajaran 

discovery learning berbantuan baamboozle dibandingkan kelas yang 

menggunakan model pembelajaran discovery learning pada mata 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VII di MTsN 1 Kota 

Pariaman. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka penulis 

memberikan saran beberapa saran sebagai berikut: 
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1. Bagi pendidik diharapkan menggunakan model Discovery Learning 

berbantuan Baamboozle  dalam proses pembelajaran, karena dapat 

dijadikan salah satu alternatif untuk meningkatkan keaktifan belajar 

siswa. 

2. Bagi siswa hendaknya dapat mengikuti setiap tahap dalam proses 

pembelajaran model Discovery Learning berbantuan Baamboozle, 

karena hal ini akan sangat bermanfaat bagi peningkatan kemampuan 

siswa agar senantiasa aktif dalam kegiatan didalam kelas. 

3. Bagi sekolah dapat mendukung dan memberikan pertimbangan 

kepada pendidik untuk menerapkan model Discoveri Learning 

berbantuan Baamboozle.  

4. Bagi penelitian selanjutnya yang berminat mengangkatkan topik 

penelitian yang serupa agar dapat mengembangkan penelitian ini, 

karena masih banyak aspek yang mampu ditingkatkan oleh model 

Discovery Learning dan media Baamboozle dan masih banyak model 

dan media pembelajaran yang lain juga dapat meningkatkan keaktifan 

belajar siswa. 
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