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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh 

model GBL Berbantuan media Wordwall–Spin Game terhadap hasil belajar 

peserta didik pada mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 3 Pasaman Barat, 

serta berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dipaparkan 

pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Hasil belajar peserta didik pada pretest kelas eksperimen sebelum 

diterapkannya model GBL Berbantuan media Wordwall–Spin Game 

masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata pretest peserta 

didik yang belum mencapai KKTP dan sebagian besar peserta didik 

berada pada kategori kurang. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan awal peserta didik dalam memahami materi potensi sumber 

daya alam di Indonesia masih belum optimal sebelum diberikan 

perlakuan pembelajaran menggunakan model GBL Berbantuan media 

Wordwall–Spin Game. 

2. Hasil belajar peserta didik pada pretest kelas kontrol sebelum 

diterapkannya pembelajaran konvensional juga masih tergolong rendah. 

Nilai rata-rata pretest kelas kontrol belum mencapai KKTP dan sebagian 

besar peserta didik berada pada kategori kurang. Hal ini menunjukkan 

bahwa kemampuan awal peserta didik pada kelas kontrol relatif hampir 
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sama dengan kelas eksperimen, sehingga kedua kelas memiliki kondisi 

awal yang tidak jauh berbeda sebelum diberikan perlakuan pembelajaran. 

3. Hasil belajar peserta didik pada posttest kelas eksperimen mengalami 

peningkatan setelah diterapkannya model GBL Berbantuan media 

Wordwall–Spin Game. Peningkatan tersebut terlihat dari meningkatnya 

nilai rata-rata posttest peserta didik menjadi 83 dan berada pada kategori 

baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan model GBL 

Berbantuan media Wordwall–Spin Game dapat membantu peserta didik 

memahami materi pembelajaran IPS dengan lebih baik dibandingkan 

sebelum diberikan perlakuan. 

4. Hasil belajar peserta didik pada posttest kelas kontrol juga mengalami 

peningkatan setelah diterapkannya pembelajaran konvensional. Namun, 

peningkatan hasil belajar pada kelas kontrol tidak sebesar peningkatan 

yang terjadi pada kelas eksperimen. Nilai rata-rata posttest kelas kontrol 

sebesar 72,77 menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional juga 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, tetapi peningkatannya 

masih lebih rendah dibandingkan penggunaan model GBL Berbantuan 

media Wordwall–Spin Game. 

5. Terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan model GBL 

Berbantuan media Wordwall–Spin Game terhadap hasil belajar peserta 

didik pada mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 3 Pasaman Barat. Hal 

ini dibuktikan melalui hasil uji Independent Samples t-test yang 

memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,010 < 0,05 dengan nilai t hitung 



121 
 

 
 

sebesar 2,67, sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Selain itu, hasil uji N-

Gain memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,6017 dengan kategori sedang. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model GBL 

Berbantuan media Wordwall–Spin Game memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS 

kelas VII di MTsN 3 Pasaman Barat. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru  

Disarankan kepada guru untuk menggunakan model Game 

Based Learning Berbantuan media Wordwall–Spin Game sebagai 

alternatif dalam proses pembelajaran, karena terbukti dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Guru diharapkan dapat 

mengembangkan variasi pembelajaran yang lebih inovatif agar 

peserta didik lebih aktif dan termotivasi dalam belajar 

2. Bagi peserta didik  

Peserta didik diharapkan lebih aktif dan berpartisipasi dalam 

proses pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran berbasis 

permainan, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar. 
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3. Bagi sekolah  

Pihak sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan 

model pembelajaran inovatif dengan menyediakan sarana dan 

prasarana yang memadai, sehingga proses pembelajaran dapat 

berjalan lebih efektif dan optimal. 

4. Bagi penelitian selanjutnya  

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

penelitian ini dengan menggunakan variabel atau metode yang 

berbeda, serta menerapkan pada materi atau jenjang pendidikan 

yang berbeda untuk memperoleh hasil yang lebih luas. 
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