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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

 

Penelitian Tindakan Kelas yang dilakukan oleh peneliti terhadap 26 siswa kelas III 

SD Negeri 27 Kampung Jua dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran Game Based Learning Berbasis Adaptasi Clash 

of Champions, pada mata pelajaran matematika dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas III SD Negeri 27 Kampung Jua. Berdasarkan hasil analisis tes akhir 

siklus, yaitu pada siklus 1 dengan persentase 23,08% sedangkan pada siklus 2 

dengan persentase 53,84%. 

Penerapan pembelajaran model GBL berbasis adaptasi Clash of Champions pada 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan hasil belajar siswa terbukti dari hasil 

tes siswa yang dilaksanakan pada siklus I ke siklus II meningkat sebesar 30%. 

Berdasarkan data-data tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas 

III A SD Negeri 27 Kampung Jua dapat meningkat melalui model pembelajaran 

Game Based Learning berbasis adaptasi Clash of Champions. 

 

B. Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan diatas, dalam upaya perbaikan pelaksanaan 

pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar matematika, maka peneliti 

menyarankan beberapa hal, yaitu sebagai berikut : 
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1. Pembelajaran dengan model Game Based Learning berbasis adaptasi Clash of 

Champions dapat diterapkan pada materi lain yang berhubungan dengan kehidupan 

sehari-hari siswa. 

2. Dengan penerapan model GBL berbasis adaptasi Clash of Champions merupakan 

salah satu alternatif bagi guru dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas. 

3. Guru sebaiknya selalu memotivasi siswa untuk percaya diri, lebih aktif dalam 

belajar, punya keberanian ketika bertanya akan dapat memperoleh hasil belajar 

yang maksimal. 

4. Siswa sebaiknya dibiasakan untuk belajar dalam suasana yang menyenangkan, 

melakukan aktivitas positif yang dapat menunjang proses pembelajaran dan 

penguasaan materi yang sedang dipelajari. 

5. Bagi pihak sekolah, diharapkan seorang guru atau calon pendidik dapat 

memahami, mengembangkan dan menerapkan metode, media dan alat peraga yang 

dimaksudkan untuk dilaksanakan secara penuh dengan tujuan untuk mencapai 

pendidikan yang bermutu dengan hasil yang baik 

6. Bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian lanjutan agar dapat 

mempersiapkan instrumen penelitian dan perangkat pembelajaran yang lebih baik 

sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat melebihi penelitian yang telah 

dilakukan. 

7. Pembaca bisa mempertimbangkan untuk bahan tugas dimasa yang akan datang. 
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