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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

1. Pemahaman konsep peserta didik sebelum menggunakan media Board 

Game dalam pemebelajaran IPS 

Berdasarkan hasil pretest yang dilakukan terhadap 31 peserta didik, 

diperoleh data hanwa pemahaman konsep peserta didik terhadap mata 

pelajaran IPS sebelum menggunakan media board game tergolong masih 

rendah. Nilai rata-rata(mean) pretest adalah 64,35 dengan nilai terendah 

52 dan nilai tertinggi 83. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

yang digunakan sebelumnya belum mampu meningkatkan pemahaman 

konsep pembelajaran IPS siswa secara optimal. Siswa cenderung pasif 

dalam mengikuti proses pembelajaran, kurang tertarik terhadap materi 

yang disampaikan, serta belum menunjukkan antusiasme yang tinggi saat 

kegiatan belajar berlangsung. Selain itu, keaktifan siswa dalam bertanya, 

berdiskusi, dan mengemukakan pendapat juga masih rendah sehingga 

pembelajaran IPS belum berjalan secara maksimal. 

2. Pemahaman konsep peserta didik sesudah menggunakana media Board 

Game terhadap pelajaran IPS 

Setelah dilaksanakan proses pembelajaran dengan menggunakan 

media board game pada mata pelajaran IPS materi Dinamika Penduduk 

terhadap Ekonomi, dilakukan post-test untuk mengukur perubahan 

pemahaman konsep siswa. Hasil post-test menunjukkan adanya 
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peningkatan yang signifikan dengan rata-rata nilai siswa meningkat menjadi 

85,161, nilai tertinggi 100, dan nilai terendah 69. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media board 

game efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep pembelajaran IPS 

siswa. Melalui penggunaan media board game, siswa menjadi lebih aktif 

dalam mengikuti pembelajaran, terlibat dalam diskusi kelompok, serta lebih 

antusias dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan permainan 

edukatif yang diberikan. Media board game juga mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan sehingga siswa lebih mudah 

memahami materi pembelajaran IPS yang dipelajari 

3. Efektif penggunaan media Board Game terhap pemahaman konsep  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada siswa kelas 

VIII-B MTsS Madinatul Munawwarah Bukittinggi, penggunaan media 

board game dalam pembelajaran IPS menunjukkan hasil yang efektif 

terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa. Efektivitas tersebut dapat 

dilihat dari adanya peningkatan nilai siswa antara hasil pre-test dan post-

test setelah diberikan perlakuan menggunakan media board game pada 

materi Dinamika Penduduk terhadap Ekonomi. 

Sebelum penggunaan media board game, proses pembelajaran 

masih cenderung berpusat pada guru sehingga siswa kurang aktif dalam 

mengikuti pembelajaran. Sebagian siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep materi IPS karena pembelajaran berlangsung secara 

monoton dan kurang menarik. Akibatnya, siswa kurang antusias dalam 
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bertanya, berdiskusi, maupun mengemukakan pendapat selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Setelah diterapkan media board game, suasana pembelajaran 

menjadi lebih aktif dan menyenangkan. Siswa terlibat langsung dalam 

permainan edukatif yang berisi soal-soal dan materi pembelajaran IPS. 

Melalui kegiatan bermain sambil belajar, siswa lebih mudah memahami 

konsep yang dipelajari karena pembelajaran dilakukan secara interaktif dan 

melibatkan kerja sama kelompok. Selain itu, penggunaan media board game 

juga mampu meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai post-test siswa 

mengalami peningkatan dibandingkan nilai pre-test. Nilai rata-rata post-test 

mencapai 85,161 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 69. Data 

tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami peningkatan 

pemahaman konsep setelah menggunakan media board game dalam 

pembelajaran IPS. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

board game efektif terhadap pemahaman konsep pembelajaran IPS siswa 

kelas VIII-B MTsS Madinatul Munawwarah Bukittinggi. Media board 

game dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, serta membantu 

siswa memahami konsep pembelajaran IPS dengan lebih baik  
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh dari penelitian maka 

disarankan kepada: 

1. Kepada kepala sekolah, agar memberi Pelatihan media pembelajaran 

kepada pendidik, khususnya pembuatan media Wordwall agar dalam 

proses pembelajaran lebih aktif, kreatif, dan efektif. 

2. Kepada pendidik, khususnya pendidik pada mata pelajaran IPS agar 

menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran dan 

tercapainya tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, salah satunya yaitu 

dengan menggunakan media board game. 

3. Bagi para pembaca, diharapkan agar hasil penelitian ini dijadikan 

sebagai salah satu wadah untuk memperkaya wawasan yang telah 

dimiliki. 
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