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BAB V 

SIMPULAN DAN IMPLIKASI 
 

A. Simpulan  

Be$rdasarkan hasil analisis dan pe$m$bahasan yang te$lah dilakukan, 

pe$ne$liti m$e$narik ke$sim$pulan m$e$nge$nai pe$ngaruh pe$ne$rapan m$e$tode$ 

pe$m$be$lajaran Gam$e$-Base$d Le$arning te$rhadap m$otivasi dan hasil be$lajar 

siswa SM$A Ne$ge$ri 3 Purwoke$rto, de$ngan rincian se$bagai be$rikut: 

1. Pe$ne$rapan m$e$tode$ pe$m$be$lajaran Gam$e$-Base$d Le$arning m$e$m$be$rikan 

pe$ngaruh positif te$rhadap m$otivasi be$lajar siswa ke$las XI di SM$A 

Ne$ge$ri 3 Purwoke$rto. Hal ini m$e$nunjukkan bahwa pe$nggunaan m$e$tode$ 

pe$m$be$lajaran te$rse$but m$am$pu m$e$ndorong pe$ningkatan m$otivasi be$lajar 

siswa. 

2. Pe$ne$rapan m$e$tode$ pe$m$be$lajaran Gam$e$-Base$d Le$arning m$e$m$be$rikan 

pe$ngaruh positif te$rhadap hasil be$lajar siswa ke$las XI di SM$A Ne$ge$ri 3 

Purwoke$rto. Hal ini m$e$nunjukkan bahwa m$e$tode$ pe$m$be$lajaran te$rse$but 

dapat m$e$ndorong pe$ningkatan hasil be$lajar siswa dalam$ m$ata pe$lajaran 

e$konom$i. 

3. Te$rdapat pe$rbe$daan tingkat m$otivasi be$lajar antara siswa yang 

m$e$nggunakan m$e$tode$ pe$m$be$lajaran Gam$e$-Base$d Le$arning de$ngan 

siswa yang m$e$ngikuti m$e$tode$ pe$m$be$lajaran konve$nsional. Siswa yang 

m$e$nggunakan m$e$tode$ Gam$e$-Base$d Le$arning m$e$nunjukkan m$otivasi 

be$lajar e$konom$i yang le$bih tinggi dibandingkan de$ngan siswa yang 

m$e$nggunakan m$e$tode$ konve$nsional. Hal ini m$e$ngindikasikan bahwa 
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m$e$tode$ Gam$e$-Base$d Le$arning le$bih e$fe$ktif dalam$ m$e$ningkatkan 

m$otivasi be$lajar siswa dibandingkan m$e$tode$ pe$m$be$lajaran 

konve$nsional. 

4. Te$rdapat pe$rbe$daan hasil be$lajar antara siswa yang m$e$nggunakan 

m$e$tode$ pe$m$be$lajaran Gam$e$-Base$d Le$arning de$ngan siswa yang 

m$e$ngikuti m$e$tode$ pe$m$be$lajaran konve$nsional. Siswa yang 

m$e$nggunakan m$e$tode$ Gam$e$-Base$d Le$arning m$e$m$pe$role$h nilai yang 

le$bih tinggi dibandingkan de$ngan siswa yang be$lajar m$e$nggunakan 

m$e$tode$ konve$nsional. Hal ini m$e$nunjukkan bahwa pe$ne$rapan m$e$tode$ 

Gam$e$-Base$d Le$arning le$bih e$fe$ktif dalam$ m$e$ningkatkan hasil be$lajar 

dibandingkan de$ngan m$e$tode$ pe$m$be$lajaran konve$nsional. 

B. Implikasi 

Be$rdasarkan kesimpulan tersebut, implikasi penelitian ini dapat 

dijelaskan sebagai berikut:   

1. Sekolah perlu terus mendorong penggunaan metode pembelajaran yang 

inovatif seperti Game-Based Learning guna meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa dengan menyediakan fasilitas pendukung serta 

pelatihan bagi guru terkait penggunaan media pembelajaran berbasis 

game, sehingga penerapan Game-Based Learning dapat berjalan 

optimal dan mampu meningkatkan semangat belajar serta pencapaian 

akademik siswa. 

2. Guru perlu menerapkan metode Game-Based Learning untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dimana siswa didorong 
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untuk aktif terlibat dalam aktivitas permainan edukatif yang relevan 

dengan materi pembelajaran. 

3. Siswa diharapkan dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran 

berbasis Game-Based Learning dengan mengikuti setiap kegiatan 

permainan edukatif yang telah dirancang oleh guru. Keterlibatan aktif 

tersebut memungkinkan siswa untuk lebih mudah memahami materi 

pembelajaran, menumbuhkan motivasi belajar, serta mendorong 

pencapaian hasil belajar yang lebih optimal. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian yang te$lah dilakukan, dite$m$ukan 

be$be$rapa ke$ndala atau batasan yang didapatkan ole$h pe$ne$liti, yaitu: 

1. Pe$ne$rapan m$e$tode$ pe$m$be$lajaran Gam$e$-Base$d Le$arning be$rbasis kahoot 

m$e$m$butuhkan fasilitas pe$ndukung yang m$e$m$adai, se$pe$rti kone$ksi 

inte$rne$t yang stabil dan pe$rangkat e$le$ktronik se$pe$rti laptop atau 

sm$artphone$. Ke$te$rse$diaan dan kualitas fasilitas ini dapat be$rbe$da-be$da 

antar siswa, se$hingga be$rpote$nsi m$e$m$e$ngaruhi ke$lancaran prose$s 

pe$m$be$lajaran dan e$fe$ktivitas m$e$tode$ yang digunakan. 

 

 

 

  


