BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan mengenai penerapan
media digital Baamboozle dalam pembelajaran IPS di kelas VIII SMPN 10
Padang, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media tersebut memberikan
dampak positif terhadap peningkatan partisipasi belajar peserta didik.

Dari aspek perencanaan, Pendidik telah menyusun perangkat pembelajaran
secara sistematis dengan mengintegrasikan media Baamboozle ke dalam
materi IPS yang relevan. Persiapan teknis maupun strategi pelaksanaan
dirancang agar media dapat digunakan secara optimal dalam mendukung
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Pada tahap pelaksanaan, penggunaan Baamboozle mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Siswa terlibat secara
aktif dalam kegiatan diskusi ~ kelompok, menjawab pertanyaan,
menyampaikan pendapat, serta berpartisipasi dalam presentasi. Interaksi
antara pendidik, siswa, dan media digital berjalan dengan baik sehingga
pembelajaran tidak lagi berpusat pada pendidik, melainkan lebih berorientasi
pada keaktifan siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, terjadi peningkatan
partisipasi belajar siswa setelah penerapan media Baamboozle. Peserta didik
menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi, lebih berani mengemukakan
pendapat, serta lebih bertanggung jawab dalam menyelesaikan tugas. Selain

itu, model kuis yang digunakan dalam Baamboozle dinilai mampu
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meningkatkan motivasi dan membantu siswa memahami materi dengan lebih
cepat karena adanya pembahasan langsung setelah evaluasi.

Dengan demikian, dapat ditegaskan bahwa penerapan media digital
Baamboozle dalam pembelajaran IPS efektif dalam meningkatkan partisipasi
belajar siswa kelas VIII SMPN 10 Padang. Media ini tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana yang mendorong
keterlibatan aktif, kerja sama, dan semangat belajar peserta didik.

B. Saran
Berdasarkan kesimpulan penelitian, maka peneliti memberikan

beberapa saran sebagai berikut.

1. Bagi Pendidik
Pendidik diharapkan dapat mengembangkan perencanaan pembelajaran
yang lebih sistematis dengan menerapkan media baamboozle secara
berkelanjutan. Pendidik juga harus ikut meningkatkan kreativitas dalam
membuat soal yang bervariasi agar peserta didik tertarik dan termotivasi.

2. Bagi Sekolah
Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan yang lebih optimal
dalam memanfaatkan media pembelajaran sesuai dengan kondisi peserta
didik seperti media digital baamboozle sehingga proses pembelajaran
dapat berjalan efektif.

3. Bagi peserta didik
Peserta didik diharapkan memanfaatkan media baamboozle ini secara

positif dengan meningkatkan pasrtisipasi, kerjasama dan motivasi belajar.
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Partisipasi aktif peserta didik dalam mengikuti pembelajaran dan diskusi
akan membantu tercapainya pemahaman IPS yang lebih baik.

. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengkaji penerapan baamboozle
dalam jangka waktu yang lebih panjang serta pada mata pelajaran atau
jenjang pendidikan yang berbeda. Penelitian lanjutan juga dapat mengkaji
efektivitas baamboozle secara kuantitatif terhadap hasil belajar peserta

didik.
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