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BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul “Pengembangan e-LKPD

Berbasis Model Game Based Learning Berbantuan Blooket terhadap Minat
dan Hasil Belajar Peserta Didik Di SMA Kelas X, maka dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1.

Hasil uji validitas produk oleh lima validator ahli memperoleh nilai rata-
rata 93.98% dengan kategori sangat valid, mencakup aspek isi atau
materi, konstruksi, dan bahasa. Hal ini menunjukkan bahwa e-LKPD
telah sesuai dengan capaian pembelajaran, materi asuransi, bank dan
koperasi syariah, serta menggunakan bahasa yang komunikatif dan
mudah dipahami.

Hasil uji kepraktisan keterlaksanaan dan keterbacaan dengan skor 83,33%
dfan 91,75% keduanya tergolong dalam kategori sangat praktis. Hal ini
menunjukkan bahwa e-LKPD mudah digunakan, tampilannya menarik,
dan mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, kompetitif, serta
menyenangkan melalui integrasi dengan platform Blooket.

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis model Game-
Based Learning dengan bantuan Blooket efektif dalam meningkatkan
minat dan hasil belajar peserta didik. Minat belajar mencapai skor 88,25%
dengan kategori sangat efektif, sedangkan hasil belajar mencapai
85,485% dengan kategori efektif. Dengan demikian, e-LKPD ini terbukti
mampu meningkatkan minat serta pemahaman peserta didik terhadap

materi asuransi, bank dan koperasi syariah.

5.2. Implikasi

Hasil penelitian mengenai pengembangan e-LKPD berbasis model

berbantuan blooket terhadap minat dan hasil belajar peserta didik memiliki
beberapa implikasi penting, baik dari sisi manajemen dan kebijakan
pendidikan di sekolah maupun dari sisi pengembangan teori dan praktik

pembelajaran.
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Implikasi terhadap manajemen dan kebijakan Pendidikan

Secara manajerial, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
penerapan e-LKPD berbasis game based learning berbantuan Blooket
memerlukan dukungan kebijakan dan kesiapan sekolah. Jika e-LKPD ini
akan diimplementasikan secara lebih luas, maka pihak sekolah perlu:

a. Menyediakan sarana dan prasarana pendukung, seperti perangkat
digital (laptop, komputer, atau ponsel cerdas) serta jaringan internet
yang stabil untuk mendukung pembelajaran berbasis digital.

b. Menetapkan kebijakan penggunaan perangkat digital dalam
pembelajaran agar pemanfaatannya terarah, aman, dan sesuai
dengan tujuan pendidikan.

c. Memberikan izin serta dukungan administratif bagi pendidik untuk
mengintegrasikan media pembelajaran digital dan platform
permainan edukatif seperti blooket ke dalam kegiatan belajar
mengajar.

d. Memfasilitasi pelatihan atau pendampingan bagi pendidik agar
memiliki kompetensi dalam merancang dan menggunakan bahan
ajar digital berbasis game based learning secara efektif.

e. Mengintegrasikan penggunaan e-LKPD digital ke dalam program
sekolah sebagai " ‘bagian® dari- upaya peningkatan kualitas
pembelajaran sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka dan
transformasi digital pendidikan.

Implikasi terhadap teori dan pengembangan kurikulum

Dari sisi teoretis, hasil penelitian ini memberikan implikasi
bahwa pengintegrasian e-LKPD dengan model game based learning
berbantuan blooket mampu memperkuat teori pembelajaran yang
menekankan pendekatan pembelajaran mendalam (deep approach to
learning), yaitu pembelajaran yang berorientasi pada pemahaman
makna, keterkaitan konsep, dan penerapan pengetahuan secara

kontekstual. Temuan penelitian ini mendukung pandangan bahwa bahan
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ajar digital interaktif dan pembelajaran berbasis permainan tidak hanya

meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik, tetapi juga

memfasilitasi proses pembelajaran yang bermakna.

a. Bahan ajar digital interaktif mampu meningkatkan keterlibatan aktif
peserta didik, sebagaimana ditegaskan dalam teori konstruktivistik
dan prinsip deep learning yang menempatkan peserta didik sebagai
subjek aktif dalam membangun pengetahuan.

b. Model game based learning dapat meningkatkan motivasi intrinsik
peserta didik melalui unsur tantangan, kesenangan, dan umpan balik,
sehingga berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar.

c. E-LKPD berbasis permainan dapat menjadi alternatif inovatif dalam
pengembangan bahan ajar PAI dan Budi Pekerti, khususnya pada

materi yang bersifat konseptual dan abstrak seperti ekonomi syariah.

5.3. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat dikemukakan

beberapa saran sebagai berikutr:

1.

Bagi peneliti selanjutnya diharapkan melakukan penelitian eksperimen
untuk melihat peningkatan pada minat dan hasil belajar peserta didik.
Bagi pendidik, dengan adanya keterbatasan jaringan internet serta
kebijakan larangan ‘penggunaan. telepon genggam di sekolah, guru
disarankan untuk menerapkan pembelajaran blended learning. Dalam
penerapannya, akses terhadap e-LKPD dapat dilakukan peserta didik
secara online di rumah, sedangkan di sekolah pembelajaran difokuskan
pada kegiatan diskusi dan penguatan materi secara offline

Selain itu, peneliti selanjutnya juga disarankan untuk mengeksplorasi dan
mengkaji penggunaan platform atau aplikasi pembelajaran interaktif lain
yang memiliki karakteristik serupa dengan blooket, namun menyediakan
fitur yang lebih leluasa dan optimal pada wversi gratis, sehingga
pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan dapat dilakukan

secara lebih maksimal tanpa bergantung pada layanan berbayar.
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