BABV
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dilakukan pada bab
sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh hasil belajar
siswa dengan menggunakan model problem based learning berbantu game
edukatif. Hal tersebut dapat ditujukkan pada rata-rata hasil belajar IPAS siswa
pada kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas eksperimen yaitu 85
sedangkan kelas kontrol 67 dan dapat dilihat juga dari uji hipotesis dengan
mennggunakan uji-t menunjukkan thitung > tiabel yaitu 5.108 > 1.68195, maka

hipotesis Ho ditolak dan H; diterima.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah peneliti jelaskan, maka dapat diajukan

saran sebagai berikut:

1. Bagi siswa, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kesan cara belajar
IPAS yang lebih menyenangkan dan juga dapat memberikan pengelaman
secara langsung, agar dapat meningkatkan hasil belajar IPAS.

2. Bagi guru, diharapkan guru kelas IV lebih meningkatkan model
pembelajaran problem based learning dengan berbantu game edukatif
dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar, dengan demikian pembelajaran
lebih menyenangkan, tidak membosankan dan dapat dipahami dengan
mudah dan pembelajaran problem based learning sangat berengaruh

terhadap hasil belajar siswa.
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3. Bagi sekolah, diharapkan penelitian dapat dijadikan sebagai referensi bagi
sekolah untuk mengevaluasi bagaimana pelaksanaan proses pembelajaran
di sekolah supaya bisa meningkatkan hasil belajar siswa yang optimal.

4. Bagi peneliti lain, diharapkan bisa menambah pengetahuan yang
bermanfaat bagi sekolah maupun pembaca, supaya bisa dijadikan sebagai

rujukan bagi penelitian lain.
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