
 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan data analisis penelitian menunjukkan bahwa kelas kontrol 

memperoleh nilai yang lebih tinggi dibandingkan kelas eksperimen. Nilai rata-rata pada kelas 

kontrol mencapai 93,71 dengan tingkat ketuntasan 85,7%, sedangkan rata-rata pada kelas 

eksperimen hanya 69,8 dengan ketuntasan 51,4%. Terlihat pada uji hipotesis menggunakan uji 

Independent Sample Test diperoleh hasil analisis signifikan sebesar 0,086 > 0,05. Hal ini 

menunjukkan bahwa berbeda secara signifikan antara penggunaan permainan konvesional 

educaplay dengan penggunaan Permainan Edukatif Scratch terhadap hasil belajar siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti mengemukakan sara-saran sebagai berikut: 

1. Bagi sekolah 

Pihak sekolah sebaiknya memberi dukungan kepada guru untuk slalu menerapkan media 

media interatif  pada saat proses belajar mengajar berlangsung. Sperti menyediakan pelatihan 

terkait media interatif maupun permainan edukatif sebagai alat bantu pada saat belajar. 

2. Bagi guru 

Diharapkan bagi guru untuk slalu menerapkan media interatif maupun perkembangan 

teknologi dengan sebaik mungkin, karena media interatif khusus nya seperti permainan scratch 

dapat membantu siswa menjadi lebih aktif, kreatif, dan inovatif, terkhusus pada materi siklus 

hidup hewan. 

2. Bagi siswa 



 

 

Diharapkan siswa dapat lebih aktif dan menjaga tigkah laku selama proses pembelajaran, 

melengkapi semua kebutuhan untuk belajar agar proses belajar mengajar tetap terlaksana dengan 

baik. 

3. Bagi peneliti lain 

Hasil penelitian diharpkan dapat dijadikan sebagai referensi peneliti yang Ingin 

menggunakan permainan edukatif scratch terutama pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam(IPA). 
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