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BAB V 

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa (Ha) diterima melalui hasil uji 

independent sample t test dengan nilai sig 0,011 < 0,05. Terdapat perbedaan nilai 

rata-rata hasil belajar posttest antara kelompok kontrol dengan kelompok 

eksperimen yang menggunakan model pembelajaran Game Based Learning dengan 

media permainan Monopoli.  Efektivitas perlakuan model Game Based Learning 

dengan media Monopoli melalui uji N-Gain pada kelompok eksperimen sebesar 

70,1 % termasuk dalam kategori cukup efektif. Pada kelompok kontrol yang 

menggunakan model pembelajaran Direct Instruction sebesar 13,6% termasuk 

dalam kategori tidak efektif. Peningkatan rata-rata hasil belajar kelas eksperimen 

mengalami kenaikan sebesar 45,20% Sementara, pada kelas kontrol mengalami 

kenaikan sebesar 15,33%. Penggunaan model pembelajaran Game Based Learning 

dengan media Monopoli dapat meningkatkan hasil belajar ranah kognitif dan dapat 

diterapkan pada bidang ilmu eksak maupun noneksak yang dapat melatih 

kemampuan berpikir kritis, meningkatkan literasi, dan memudahkan pemahaman 

materi. Dalam penerapannya juga dapat melatih afektif dengan disiplin, jujur, dan 

sportif, melatih psikomotorik dengan kemampuan komunikasi, melatih 

kemampuan sosial dengan adanya hubungan interaksi antar-peserta didik dan 

melatih kreativitas dengan berimajinasi. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa saran yaitu.  

1. Bagi pendidik: Disarankan kedepannya pendidik dapat menerapkan model 

pembelajaran Game Based Learning menggunakan media permainan 

Monopoli materi Ragam Lagu dan Musik Mancanegara (Asia Tenggara) 

dengan siklus yang lebih lama dan lebih menjaga kondusifitas kelas yang 

ramai ketika proses pembelajaran berlangsung. 

2. Bagi peserta didik: Peserta didik Sebaiknya lebih tenang dalam 

mengeksplorasi media Monopoli materi Ragam Lagu dan Musik 

Mancanegara (Asia Tenggara) sehingga kondusifitas kelas lebih terjaga 

dan fokus pada arahan dalam pembelajaran. 

3. Bagi peneliti: Dapat menguji manfaat atau efektivitas model pembelajaran 

Game Based Learning dengan media permainan Monopoli materi Ragam 

Lagu dan Musik Mancanegara (Asia Tenggara) terhadap keterampilan 

mengajar guru, hasil belajar ranah afektif dan psikomotorik. Civitas 

akademik ataupun pendidik juga dapat dapat mengembangkan media 

permainan monopoli materi Ragam Lagu dan Musik Mancanegara (Asia 

Tenggara) secara visual dan auditif. Civitas akademik ataupun pendidik 

juga dapat dapat menguji manfaat atau efektivitas model pembelajaran 

Game Based Learning dengan media permainan Monopoli terhadap 

bidang seni drama, tari, dan musik. dan bidang ilmu lainnya. 
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