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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan olah data yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media Educaplay memberikan pengaruh 

positif terhadap keaktifan dan hasil belajar peserta didik kelas IV pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia di SDIT Mutiara Kota Pariaman. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa: 

1. Keaktifan belajar peserta didik sesudah penggunaan media Educaplay 

lebih tinggi dibandingkan sebelum penggunaan media Educaplay. 

Ditunjukkan oleh nilai rata-rata keaktifan belajar yang meningkat dari 

79,62 pada pretest menjadi 83,25 pada posttest. Hasil uji Paired Sample 

t-Test menunjukkan nilai t hitung sebesar 4,589 > t tabel sebesar 1,711 dengan 

nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang 

signifikan antara keaktifan belajar sebelum dan sesudah penggunaan 

media Educaplay. 

2. Hasil belajar peserta didik sesudah penggunaan media Educaplay lebih 

tinggi dibandingkan sebelum penggunaan media Educaplay. Ditunjukkan 

oleh nilai rata-rata hasil belajar yang meningkat dari 74,60 pada pretest 

menjadi 83,48 pada posttest. Hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan 

nilai t hitung sebesar 7,084 > t tabel sebesar 1,711dengan nilai signifikansi 
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0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar sebelum dan sesudah penggunaan media Educaplay 

Dengan demikian, penggunaan media Educaplay bisa diterapkan 

dalam proses pembelajaran khusunya pelajaran bahasa indonesia. 

B. Saran 

Berdasrakan kesimpulan yang diperoleh, maka peneliti memberikan saran-

saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru: Pendidik kelas IV SDIT Mutiara Kota Pariaman sebaiknya 

menggunakan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran, 

khusunya media Educaplay, sebagai salah satu alternatif untuk 

meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta didik khusunya pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia.  

2. Bagi Peneliti Selanjutnya: sebaiknya dapat menyempurnakan penelitian 

ini dari kekurangan-kekurangan dari peneliti sebelumnya agar hasil yang 

diperoleh dapat semaksimal mungkin. 

3. Bagi Pembaca: diharapkan penelitian ini dapat membantu pembaca dalam 

menambah wawasan pengetahuan. 
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