BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian di SDN 24 Surantih dapat disimpulkan bahwa
metode gamifikasi memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap
kemampuan membaca pemahaman peserta didik dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia kelas V. SDN 24 Surantih dibandingkan dengan menggunakan metode
konvensional. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai posttest kelas
eksperimen sebesar 87,35 dan rata-rata nilai posttest kelas kontrol sebesar 72,75,
selisih peningkatan sebesar 14,81 poin. Berdasarkan hasil uji-t menggunakan
Independent Sample t-Test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 yaitu 0,000 <
0,05 maka HO ditolak dan Ha diterima. Oleh karena itu, dapat disimpulkan
bahwa metode gamifikasi terbukti berpengaruh positif dan signifikan terhadap

kemampuan membaca pemahaman peserta didik kelas V-.SDN 24 Surantih.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka penulis memberikan

beberapa saran-saran sebagai berikut:

1. Saran untuk guru diharapkan untuk menerapkan metode gamifikasi sebagai
salah satu variasi metode pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia. Sehingga mampu meningkatkan motivasi dan

pemahaman peserta didik terhadap materi, terutama dalam kemampuan
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membaca pemahaman. Guru dapat merancang elemen permainan yang

sederhana namun menarik, disesuaikan dengan karakteristik peserta didik.

Saran untuk sekolah diharapkan memberikan dukungan terhadap inovasi
pembelajaran seperti gamifikasi, baik melalui penyediaan sarana
pembelajaran, waktu pelatihan, maupun apresiasi terhadap kreativitas guru.
Dukungan ini penting agar metode pembelajaran inovatif dapat diterapkan

secara optimal dan berkelanjutan.

Saran untuk peneliti selanjutnya diharapkan untuk mengembangkan
penelitian serupa dengan cakupan yang lebih luas, baik dari segi waktu,

jenjang pendidikan, maupun integrasi teknologi digital dalam gamifikasi.
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