BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian mengenai efektivitas penggunaan media
Gimkit dalam peningkatan minat belajar peserta didik pada mata pelajaran
PPKn di kelas Il A MIN 5 Pesisir Selatan, bahwa dapat disimpulkan sebagai
berikut:

1. Penggunaan media Gimkit efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta
didik pada mata pelajaran PPKn. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai
rata-rata minat belajar peserta didik pada mata pelajaran PPKn, yaitu sebesar
51,11 pada tahap pretest menjadi 71,61 pada tahap posttest, sehingga terjadi
peningkatan sebesar 20,50 poin. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya
perubahan positif pada minat belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan
menggunakan media GimKit.

2. Berdasarkan hasil uji Paired Sample t-test, diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,000 < 0,05, sehingga H, ditolak dan H; diterima. Artinya, terdapat
perbedaan yang signifikan antara minat belajar peserta didik sebelum dan
sesudah penggunaan media Gimkit. Selanjutnya, hasil uji effect size
menunjukkan nilai Cohen’s d sebesar 2,909 yang termasuk dalam kategori
sangat besar. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media GimkKit
memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap peningkatan minat belajar

peserta didik kelas 1l A MIN 5 Pesisir Selatan pada mata pelajaran PPKn.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diperoleh, peneliti
memberikan beberapa saran sebagai berikut:
3. Bagi Pendidik
Pendidik disarankan untuk menggunakan media Gimkit sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran
PPKn. Penggunaan media Gimkit dapat menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik. Selain itu, pendidik perlu
mempersiapkan perangkat pembelajaran dan memastikan ketersediaan
sarana pendukung, seperti laptop, infocus, dan jaringan internet agar proses
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.
4. Bagi Peserta Didik
Peserta didik diharapkan dapat berpartisipasi secara aktif dalam
setiap kegiatan pembelajaran dan mengikuti kegiatan menggunakan media
Gimkit dengan antusias. Keaktifan dan keterlibatan peserta didik selama
proses pembelajaran diharapkan dapat mendukung terciptanya suasana
belajar yang menyenangkan serta meningkatkan minat belajar peserta
didik.
5. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian

mengenai penggunaan media Gimkit pada materi PPKn yang berbeda atau
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pada mata pelajaran lain. Penelitian selanjutnya juga dapat melibatkan
jumlah sampel yang lebih besar dan menggunakan desain penelitian
dengan kelas kontrol. Dengan demikian, hasil penelitian diharapkan dapat
memberikan gambaran yang lebih luas mengenai efektivitas penggunaan

media Gimkit dalam meningkatkan minat belajar peserta didik.
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