BAB YV
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilaksanakan
mengenai Penerapan Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL)
Berbantuan Quizizz Terhadap Kemampuan Pemahaman konsep Matematis
Siswa Kelas X MAN 2 Kota Payakumbuh, maka diperoleh bahwa rata-rata
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada kelas eksperimen yaitu
81,43 sedangkan pada kelas kontrol rata-rata kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa yaitu 71,11. Berdasarkan perhitungan didapatkan, tp;zyng >
traper Yaitu 2,913 > 1,667 maka hipotesis H, ditolak dan H, diterima. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematis siswa
yang diajar dengan model pembelajaran Game Based Learning (GBL)
Berbantuan Quizizz lebih tinggi dari pada kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa yang diajar dengan model pembelajaran Direct Instruction (DI)
di kelas X MAN 2 Kota Payakumbuh Tahun Pelajaran 2025/2026.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka peneliti menyarankan
beberapa hal sebagai berikut:
1. Bagi pendidik matematika kelas X MAN 2 Kota Payakumbuh dan pendidik
matematika lainnya diharapkan dapat mempertimbangkan penerapan dengan

menggunakan model pembelajaran Game Based Learning sebagai alternatif
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model pembelajaran inovatif, khususnya pada materi yang membutuhkan
pemahaman konsep mendalam.

. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan menggunakan media atau platform
pembelajaran lain sebagai pembanding untuk memperkaya hasil penelitian.
. Kepada para pembaca diharapkan agar hasil penelitian ini dijadikan sebagai

salah satu bahan untuk memperkaya wawasan yang dimiliki.
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