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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran IPS di SMPN 2 Lembah Gumanti, maka 

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut. 

1. Penerapan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran 

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPS di kelas VIII SMPN 2 

Lembah Gumanti mendapatkan respons positif dari siswa. Pembelajaran 

menjadi lebih hidup, interaktif, dan menyenangkan. Siswa merasa lebih 

berani menjawab pertanyaan, aktif bertanya, serta tidak takut melakukan 

kesalahan karena kesalahan dipandang sebagai bagian dari proses belajar. 

Gamifikasi juga berdampak positif terhadap pemahaman materi IPS. 

Melalui aktivitas kuis, teka-teki, dan tantangan, siswa terlibat langsung 

dalam proses berpikir, mengingat, dan menerapkan konsep IPS. 

Keterlibatan aktif tersebut mendorong terbentuknya pengalaman belajar 

yang bermakna, sehingga siswa tidak hanya menghafal materi, tetapi 

mampu memahami dan mengaitkan konsep IPS secara lebih mendalam. 

Namun demikian, penerapan gamifikasi belum dilakukan secara rutin dan 

sistematis. Gamifikasi masih digunakan secara situasional pada materi 

tertentu karena keterbatasan waktu pembelajaran, kesiapan media, serta 

beban persiapan guru. 
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2. Desain Gamifikasi dalam Pembelajaran IPS 

Desain gamifikasi dalam pembelajaran IPS di kelas VIII SMPN 2 Lembah 

Gumanti disusun dengan mengacu pada tujuan pembelajaran yang 

tercantum dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Guru terlebih 

dahulu menganalisis kompetensi dasar dan indikator pencapaian 

pembelajaran, kemudian memilih materi IPS yang relevan untuk dikemas 

dalam bentuk permainan. Tidak seluruh materi dijadikan gamifikasi, 

melainkan hanya materi tertentu yang membutuhkan penguatan 

pemahaman konsep, penguasaan istilah, serta latihan dan pengulangan. 

Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi dirancang secara terencana dan 

selektif, sehingga tetap selaras dengan tujuan pembelajaran IPS. 

Gamifikasi tidak menggantikan pembelajaran utama, tetapi berfungsi 

sebagai media pendukung untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap 

materi. Dengan demikian, desain gamifikasi bersifat pedagogis dan 

berorientasi pada pencapaian tujuan pembelajaran, bukan sekadar hiburan. 

3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Gamifikasi 

Faktor pendukung utama dalam penerapan gamifikasi adalah dukungan 

kepala sekolah dan ketersediaan sarana prasarana. Dukungan kepala 

sekolah tercermin dari kebijakan yang mendorong guru untuk berinovasi 

dalam pembelajaran serta sikap terbuka terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, keberadaan fasilitas seperti 

proyektor, ruang TIK, komputer, dan jaringan internet menjadi faktor 

penting yang menunjang kelancaran pelaksanaan gamifikasi. Adapun 
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faktor penghambat implementasi gamifikasi meliputi kendala teknis dan 

keterbatasan kompetensi guru. Kendala teknis berupa jaringan internet 

yang tidak stabil dan keterbatasan perangkat sering menghambat 

kelancaran pembelajaran. Sementara itu, keterbatasan kompetensi guru 

disebabkan oleh belum adanya pelatihan khusus terkait pembelajaran 

berbasis gamifikasi, sehingga guru masih mengembangkan media secara 

mandiri dan penerapannya belum optimal serta belum konsisten. 

Secara keseluruhan, implementasi gamifikasi dalam pembelajaran 

IPS di SMPN 2 Lembah Gumanti memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan 

motivasi, keaktifan, dan pemahaman siswa. Namun, agar gamifikasi dapat 

diterapkan secara optimal dan berkelanjutan, diperlukan dukungan 

infrastruktur yang memadai serta peningkatan kompetensi guru melalui 

pelatihan yang terstruktur dan berkelanjutan. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan penelitian, maka peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut. 

1.Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat mengembangkan perencanaan 

pembelajaran yang lebih sistematis dengan mengintegrasikan gamifikasi 

secara berkelanjutan pada materi IPS yang relevan. Selain itu, guru perlu 

terus meningkatkan kompetensi dalam merancang dan 
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mengimplementasikan gamifikasi agar pembelajaran menjadi lebih 

variatif, efektif, dan bermakna. 

2.Bagi Sekolah 

Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan yang lebih 

optimal melalui penyediaan sarana dan prasarana, khususnya terkait 

perangkat pembelajaran dan kestabilan jaringan internet. Sekolah juga 

disarankan untuk memfasilitasi pelatihan atau workshop terkait 

pembelajaran berbasis gamifikasi guna meningkatkan kompetensi guru. 

3.Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan pembelajaran berbasis 

gamifikasi secara positif dengan meningkatkan partisipasi, kerja sama, dan 

motivasi belajar. Keaktifan siswa dalam mengikuti permainan dan diskusi 

akan membantu tercapainya pemahaman IPS yang lebih baik. 

4.Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengkaji penerapan 

gamifikasi dalam jangka waktu yang lebih panjang serta pada mata 

pelajaran atau jenjang pendidikan yang berbeda. Penelitian lanjutan juga 

dapat mengkaji efektivitas gamifikasi secara kuantitatif terhadap hasil 

belajar siswa. 
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