BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menyajikan simpulan dan saran dari hasil penelitian yang telah dilakukan
simpulan penelitian berkaitan dengan penerapan model Game Base Learning
berbantuan media Wordwall untuk meningkatkan membaca pemahaman siswa
kelas IV SD Negeri 04 Kampung Olo Kota Padang.
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab
sebelumnya, maka dapat disimpulkan sebagai berikut ;
Hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 04
Kampung Olo Kota Padang dengan menerapkan model Game Based Learning
berbantuan media Wordwall, maka dapat disimpulkan bahwa penerapan model
tersebut dapat meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia. Hal ini dapat dilihat dari peningkatan aktivitas guru,
aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa pada setiap siklus penelitian. Aktivitas guru
dalam proses pembelajaran pada siklus I memperoleh persentase sebesar 73,92%
dengan kategori baik dan meningkat pada siklus Il menjadi 89,28% dengan kategori
sangat baik. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran
dengan model Game Based Learning berbantuan media Wordwall dapat dilakukan
dengan lebih efektif pada siklus berikutnya. Selain itu, aktivitas siswa selama proses
pembelajaran juga mengalami peningkatan. Pada siklus | aktivitas siswa
memperoleh persentase 73,43% dengan kategori baik, kemudian meningkat pada
siklus Il menjadi 87,49% dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa
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penggunaan model Game Based Learning berbantuan media Wordwall mampu
meningkatkan keaktifan, partisipasi, serta keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Peningkatan juga terlihat pada hasil belajar membaca pemahaman
siswa. Nilai rata-rata hasil belajar siswa pada siklus | sebesar 73,92 dan meningkat
pada siklus Il menjadi 89,28, Hasil tersebut menunjukan bahwa nilai yang diperoleh
siswa telah melampaui kriteria ketercapaian Tujuan pembelajaran (KKTP) yang
diterapkan, yaitu sebesar 75%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media Wordwall
efektif falam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa kelas 1V SD
Negeri 04 Kampung Olo Kota Padang.
B. Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas, dalam upaya memperbaiki pelaksanaan
pembelajaran serta meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa,
peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi Siswa

Diharapkan Siswa dapat lebih aktif, berpartisipasi, serta bekerja sama dalam

kegiatan pembelajaran. Melalui penggunaan media pembelajaran yang

menarik seperti Wordwall, diharapkan siswa lebih termotivasi untuk

membaca serta mampu memahami isi bacaan dengan lebih baik.

2. Bagi Guru
Diharapkan harus lebih menguasai kondisi kelas agar pembelajaran lebih

efektif. Melalui penerapan Game Based Learning proses pembelajaran lebih
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menarik dan menyenangkan diswa lebih aktif selama kegiatan belajar
mengajar
3. Bagi Sekolah
Diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi dalam proses pembelajaran dengan menyediakan
fasilitas yang memadai, sehingga guru dapat menerapkan pembelajaran
yang inovatif dan meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi bagi peneliti selanjutnya
yang ingin melakukan penelitian terkait penggunaan model Game Based
Learning berbasis media Wordwall dalam meningkatkan keterampilan
berbahasa lainnya, seperti menulis, berbicara, atau keterampilan

membaca pada materi yang berbeda.
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