BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan yang sudah di jelaskan oleh peneliti, dalam hal ini dapat

di ambil kesimpulan bahwa:

1. Penerapan Metode Game Basic Learning Dalam Meningkatkan
Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa
Peningkatan keaktifan dan hasil belajar siswa dengan metode Game Basic
Learning melalui media Quizizz pada siswa kelas 3 SDIT Sabilul Huda
Pranggang Plosoklaten Tahun Ajaran 2020/2021 berdasarkan hasil penelitian
yang dilakukan telah mampu mengatasi masalah kurangnya keaktifan dan
hasil belajar siswa.
Terdapat tahap-tahap yang dilakukan oleh guru, diantaranya menyiapkan sub
bab materi pemebelajaran, membuat kuis soal pada media Quiziz, serta
membagikan link kuis game kepada siswa, dan mengevaluasi pemahaman
siswa menggunakan hasil belajar.
Faktor yang mempengaruhi keaktifan yakni minat, kondisi dan lingkungan
peserta didik yang mendukung proses belajar peserta didik, didalam kekatifan
terdapat stimulus kecerdasan yang mempunyai bebarapa faktor, yakni
motivasi dan lingkungan peserta didik yang mendukung proses belajar
sehingga keaktifannya dapat meningkat. Hasil belajar diukur dari adanya
peningkatan nilai sebelum dan sesudah metode Game Basic Learning

diterapkan.
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2. Hambatan Penerapan Metode Game Basic Learning
Hambatan yang terjadi ketika metode Game Basic Learning diterpkan adalah
kendala jaringan, keterbatasan media, penyalahgunaan media, keterbatasan
kuota, kurangnya waktu belajar

3. Solusi Hambatan Penerapan Metode Game Basic Learning
Solusinya adalah memberikan arahan tunjangan fasilitas wifi yang ada
disekolah untuk kendala jaringan, memberikan fasilitas media untuk
menyediakan siswa yang keterbatasan media, orang tua memberikan
perhatian khusus ketika masuk jam belajar agar siswa tidak menyalahgunakan
media untuk bermain, memberikan kuota dari tunjangan pemerintah dan
apabila masih kurang bisa diambilkan 20% biaya spp siswa untuk kebutuhan
kuota, memberikan jadwal masuk pada pelejaran agar sisea disiplin dalam

mengikuti pelajaran sehingga waktu belajarnya cukup.

B. Saran

1. Pada penggunaan Metode Game Basic Learning membutuhkan materi yang
harus sesuai indikator tujuan pembelajaran, jadi guru harus menyiapkan
materi yang didalamnya terdapat indikator-indikator penvcapaian
pengetahuan peserta didik dalam menyesuaikan materi pembelajaran sesuai
metode yang digunakan.

2. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini bisa digunakan sebagai bahan
perbandingan dan referensi untuk penelitian, dan sebagai bahan pertimbangan

untuk lebih memperdalam penelitian selanjutnya
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