BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di kelas 4 TPQ Nur

Hidayah, pengaruh model Game Based Learning terhadap motivasi belajar

santri pada mata pelajaran Tajwid di TPQ Nur Hidayah dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Motivasi belajar santri TPQ Nur Hidayah pada mata pelajaran Tajwid
sebelum penerapan model Game Based Learning tergolong pada klasifikasi
sedang. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata pretest sebesar 59,76 yang berada
pada interval 57-64

2. Motivasi belajar santri pada mata pelajaran Tajwid setelah diterapkan model
Game Based Learning mengalami peningkatan yang lebih baik. Hal ini
terlihat dari nilai rata-rata pretest sebesar 59,76 meningkat menjadi 87,60
pada posttest. Dengan demikian, terdapat selisih peningkatan sebesar 27,84
poin. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa setelah diberikan perlakuan
dengan model Game Based Learning, motivasi belajar santri mengalami
perubahan yang lebih tinggi dibandingkan kondisi sebelum diberikan
perlakuan.

3. Terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan model Game Based
Learning terhadap motivasi belajar santri pada mata pelajaran Tajwid di
TPQ Nur Hidayah. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji hipotesis yang

menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 sehingga Ho ditolak dan Ha
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diterima. Hasil ini menyatakan bahwa terdapat pengaruh model Game
Based Learning terhadap motivasi belajar santri pada mata pelajaran
Tajwid. Sehingga model Game Based Learning dapat untuk memvariasikan
metode pembelajaran agar menciptakan kerangka dasar pembelajaran yang
menyenangkan, aktif dan inovatif dalam pembelajaran Tajwid khususnya.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di TPQ Nur Hidayah maka
peneliti memberikan saran sebagai berikut:
4. Bagi pengelola TPQ
Pengelola TPQ diharapkan dapat mendukung penerapan model
pembelajaran yang inovatif dan bervariasi, termasuk model Game Based
Learning, sebagai salah satu upaya menciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan dan dapat meningkatkan motivasi belajar santri.
5. Bagi Ustadz/Ustadzah
Ustadz/Ustadzah diharapkan dapat menggunakan model Game Based
Learning  sebagai salah satu alternatif dalam proses pembelajaran.
Penerapannya hendaknya disesuaikan dengan usia, kemampuan santri,
materi pembelajaran, serta kondisi lingkungan TPQ agar kegiatan
pembelajaran tetap terarah dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.
6. Bagi santri
Santri diharapkan dapat mengikuti proses pembelajaran dengan aktif,
antusias, dan disiplin. Penggunaan permainan dalam pembelajaran

hendaknya dimanfaatkan sebagai sarana untuk meningkatkan semangat
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belajar dan pemahaman terhadap materi, bukan hanya sebagai kegiatan
hiburan.
. Bagi peneliti selanjutnya

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian ini
dengan cakupan yang lebih luas, jumlah sampel yang lebih besar, waktu
penelitian yang lebih panjang, atau menggunakan desain penelitian yang
berbeda. Peneliti selanjutnya juga dapat mengkaji penerapan Game Based
Learning terhadap variabel lain, seperti hasil belajar, motivasi belajar,
keaktifan, atau keterampilan belajar santri.
. Bagi pembaca

Pembaca diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai
bahan informasi dan wawasan mengenai penerapan model Game Based
Learning dalam meningkatkan motivasi belajar santri. Pembaca juga
diharapkan dapat melihat hasil penelitian ini secara Kkritis serta
mengembangkan pemahaman yang lebth luas mengenai model

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik santri.
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