BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di kelas XI F1 di
SMAN 2 Solok, pengaruh Gamification Berbasis Educaplay terhadap
motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
dan Budi pekerti di SMA dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Gambaran motivasi peserta didik sebelum penggunaan gamification
berbasis educaplay pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
dan Budi Pekerti dan kelas XI di SMAN 2 Solok.

Hasil motivasi peserta didik pre-test kelas kontrol memiliki
nilai rata-rata 228,79 tergolong pada klasifikasi rendah yaitu berada
pada interval 213-225. Serta motivasi belajar peserta didik pre-test
kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata 233,58 tergolong pada
klasifikasi rendah yaitu berada pada interval 218-229.

2. Gambaran motivasi peserta didik sesudah penggunaan gamification
berbasis educaplay pada mata pembelajaran Pendidikan Agama
Islam dan Budi Pekerti kelas XI di SMAN 2 Solok.

Hasil motivasi peserta didik post-test pada kelas kontrol
memiliki rata-rata 230,26 tergolong pada klasifikasi rendah yaitu
berada pada interval 215-227. Serta motivasi belajar peserta didik
post-test pada kelas eksperimen memiliki rata-rata 240,13 tergolong

pada klasifikasi cukup tinggi yaitu berada pada interval 27-281.
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B. Saran
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Pengaruh gamification berbasis educaplay Terhadap motivasi
belajar Peserta Didik pada mata pembelajaran Pendidika Agama
Islam dan Budi Pekerti Kelas XI di SMAN 2 Solok

Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan uji-t dengan
SPSS versi 26 atau hasil analisis diperoleh sig dalam dua sisi atau
sig (2-tailed) sebesar = 0,000 maka dapat diambil kesimpulan bahwa
(0,000 < 0,05), yang berarti H, ditolak dan H, diterima, serta t-
hitung > t-tabel yaitu 4,358 > 1,995 artinya H, ditolak dan
H,diterima. Hasil ini menyatakan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan gamification berbasis educaplay terhadap motivasi
belajar peserta didik pada mata pembelajaran Pendidikan Agama
Islam dan Budi Pekerti kelas XI di SMAN 2 Solok. Dengan
demikian adanya peningkatan motivasi belajar peserta didik dilihat

dari hasil pre-test dan post-test angket.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di MIN Kota Solok, maka

penulis memberikan saran sebagai berikut:

1. Bagi pendidik, khususnya pendidik mata pelajaran Pendidikan Agama

Islam diharapkan lebih kreatif dan inovatif merancang pembelajaran

agar dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik,

2. Bagi penulis, dapat melakukan penelitian lebih lanjut terhadap

penerapan gamification berbasis educaplay untuk meningkatkan

motivasi belajar peserta didik dapat dikolaborasikan
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3. Bagi sekolah, dapat mendukung dan memberikan pertimbangan pada
pendidik untuk menerapkan gamification berbasis educaplay agar
pembelajaran di dalam kelas lebih aktif, kreatif, efektif dan
menyenangkan sehingga dapat menyelesaikan permasalahan rendahnya
motivasi peserta didik dan sebagai acuan untuk meningkatkan mutu
sekolah yang lebih baik.

4. Bagi pembaca, diharapkan agar hasil penelitian ini dapat dijadikan

sebagai salah satu wadah untuk memperluas wawasan yang dimiliki.
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