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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai Implementasi 

Pembelajaran IPS Berbasis Edutainment di MTsN 4 Kota Padang, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pelaksanaan Implementasi Pembelajaran IPS Berbasis Edutainment di 

MTsN 4 Kota Padang 

Pelaksanaan pembelajaran IPS berbasis edutainment di MTsN 4 

Kota Padang telah dilaksanakan dengan baik dan terstruktur sesuai 

dengan modul ajar yang disusun oleh guru. Penerapan model edutainment 

dilakukan melalui berbagai aktivitas pembelajaran yang memadukan 

unsur pendidikan dan hiburan, seperti permainan edukatif (game tebak 

lokasi dan kartu kebutuhan), kuis peta, ice breaking, pemutaran video 

pembelajaran, simulasi interaksi antarwilayah, diskusi kelompok, serta 

presentasi hasil kerja peserta didik. 

Pelaksanaan pembelajaran dilakukan dalam tiga tahap, yaitu 

kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup. Pada tahap pendahuluan, guru 

menggunakan permainan dan ice breaking untuk membangun suasana 

belajar yang menyenangkan serta mengaitkan materi dengan pengetahuan 

awal peserta didik. Pada tahap inti, peserta didik dilibatkan secara aktif 
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melalui diskusi kelompok, pengerjaan LKPD, permainan edukatif, dan 

simulasi. Sedangkan pada tahap penutup, guru melakukan refleksi dan 

evaluasi bersama peserta didik. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, penerapan model 

pembelajaran edutainment mampu menciptakan suasana belajar yang 

lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan. Peserta didik menunjukkan 

peningkatan keaktifan, antusiasme, keberanian dalam mengemukakan 

pendapat, serta pemahaman yang lebih baik terhadap materi IPS. Dengan 

demikian, implementasi pembelajaran IPS berbasis edutainment di MTsN 

4 Kota Padang dapat dikatakan berjalan efektif dalam meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran. 

2. Kendala dalam Pelaksanaan Penerapan Model Pembelajaran Edutainment 

Dalam pelaksanaannya, penerapan model pembelajaran edutainment di 

MTsN 4 Kota Padang tidak terlepas dari beberapa kendala. Kendala yang 

dihadapi antara lain: 

1. Keterbatasan sarana dan prasarana, seperti media pembelajaran dan 

fasilitas pendukung yang belum sepenuhnya memadai untuk 

mendukung kegiatan berbasis edutainment secara optimal. 

2. Keterbatasan waktu pembelajaran, karena model edutainment 

membutuhkan waktu yang lebih panjang untuk pelaksanaan 

permainan, diskusi, dan simulasi. 
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3. Perbedaan karakteristik peserta didik, di mana masih terdapat 

beberapa peserta didik yang cenderung pasif dan kurang percaya diri 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran interaktif. Guru berupaya 

mengatasi kendala tersebut dengan memanfaatkan media 

pembelajaran alternatif yang tersedia, mengelola waktu secara efektif, 

serta memberikan motivasi dan bimbingan kepada peserta didik agar 

lebih aktif dan percaya diri dalam kegiatan pembelajaran. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa meskipun terdapat beberapa 

hambatan dalam penerapannya, model pembelajaran edutainment tetap 

memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran IPS dan layak 

dijadikan sebagai salah satu alternatif model pembelajaran yang inovatif dan 

menyenangkan. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan model pembelajaran 

edutainment pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di MTsN 4 

Kota Padang, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat terus mengembangkan dan menerapkan 

model pembelajaran edutainment secara kreatif dan inovatif dalam 

pembelajaran IPS. Penggunaan media pembelajaran seperti video, game 

edukatif, dan media konkret perlu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran 

serta kondisi kelas. Selain itu, guru juga diharapkan melakukan evaluasi 
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secara berkala terhadap pelaksanaan pembelajaran agar proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 

2. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan dapat lebih aktif dan berpartisipasi dalam 

setiap kegiatan pembelajaran yang menggunakan model edutainment. 

Peserta didik juga diharapkan mampu memanfaatkan pembelajaran yang 

menyenangkan ini untuk meningkatkan pemahaman materi IPS serta 

mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari. 

3. Bagi Sekolah 

Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan penuh 

terhadap penerapan model pembelajaran edutainment, baik melalui 

penyediaan sarana dan prasarana pembelajaran yang memadai maupun 

melalui pelatihan dan pendampingan bagi guru. Dukungan ini penting 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan menciptakan lingkungan 

belajar yang kondusif dan inovatif. 

4. Bagi Orang Tua 

Orang tua diharapkan dapat memberikan dukungan dan motivasi 

kepada peserta didik dalam mengikuti pembelajaran di sekolah. Selain itu, 

orang tua juga dapat bekerja sama dengan pihak sekolah dan guru untuk 

memantau perkembangan belajar anak serta mendorong anak agar lebih 

semangat dan aktif dalam belajar, terutama dalam pembelajaran IPS 
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