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BAB VI  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan, dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penerapan media pembelajaran interaktif wordwall dapat meningkatkan 

keaktifan siswa pada pelajaran IPAS. Sesuai dengan hasil pengamatan di 

lapangan dan hasil observasi menunjukkan bahwa penerapan fitur game pada 

wordwall yang dipadukan dengan materi yang diajarkan yaitu game show dan 

open the box dapat meningkatkan keaktifan siswa pada kelas IV SDN 

Pamotan V pada mata pelajaran IPAS dibuktikan dengan adanya peningkatan 

keaktifan siswa yaitu : 

Tabel 6. 1 Selisih Peningkatan Keaktifan Belajar Siswa 

SIKLUS 

Hasil data 

ketuntasan 

klasikal 

Selisih peningkatan 

Pra-siklus – siklus 

I 

Pra-siklus – siklus 

II 

Siklus I – siklus 

II 

Pra-siklus  85,2% 

11,8% 3% 8,8% siklus I 97% 

siklus II 88,2% 

 

Berdasarkan data di atas, menunjukkan adanya peningkatan keaktifan 

belajar siswa dari tindakan pra siklus sampai siklus II yaitu pra siklus-siklus I 

mendapatkan selisih peningkatan  11,8%,  pra siklus dan siklus I mendapatkan 

peningkatan selisih 3%, dan pada siklus I dan siklus II yaitu 8,8%. Hasil 

tersebut membuktikan dengan adanya antusias siswa dan sikap siswa yang 

lebih aktif, senang, dan semangat dalam mengikuti pembelajaran di kelas. 
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B. Penerapan media pembelajaran interaktif wordwall dapat meningkatkan hasil 

belajar kognitif siswa pada pelajaran IPAS. Hasil dari penilaian observasi 

keaktifan siswa dan hasil pretest dan postest hasil belajar kognitif siswa 

menunjukan bahwa penerapan fitur game pada wordwall yang dipadukan 

dengan materi yang diajarkan yaitu game show dan open the box dan di 

padukan dengan soal pretest postest dapat meningkatkan kreaktifitas siswa 

pada kelas IV SDN Pamotan V pada mata pelajaran IPAS. Berdasarkan hasil 

pengamatan langsung pada siswa dengan diterapkannya media pembelajaran 

wordwall ini dari yang awalnya siswa kurang pintar dan nilainya rendah 

menjadi lebih meningkat dan siswa yang sudah cukup pintar dan nilainya 

bagus menjadi lebih paham dan meningkat pada pembelajaran dan 

berdasarkan hasil tes siswa yang telah dilakukan. Dibuktikan dengan adanya 

peningkatan selisih hasil gain score pretest-postest yakni : 

Tabel 6. 2 Selisih Peningkatan Hasil Pretest-Postest Hasil Belajar Kognitif Siswa 

SIKLUS 

Hasil n-gain 

rata-rata 

pretest 

posttest 

Selisih peningkatan 

Pra-siklus – siklus 

I 

Pra-siklus – siklus 

II 

Siklus I – siklus 

II 

Pra-siklus  0,55 

0,08 0,14 0,22 siklus I 0,47 

siklus II 0,69 

 

Berdasarkan tabel diatas, menunjukkan peningkatan hasil pretest dan posttest 

berdasarkan selisih hasil n-gain setiap siklus yang di lakukan yaitu terjadi 

peningkatan dari tindakan pra-siklus dan siklus I yaitu 0,08, untuk selisih 

peningkatan Pra-siklus–siklus II mendapatkan 0,14 dan selisih peningkatan siklus 

I – siklus II mendapatkan 0,22. Hasil tersebut membuktikan bahwa terjadi 

peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran.  
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C. Saran  

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian di atas maka peneliti dapat 

memberi saran-saran sebagai berikut:  

1. Bagi guru 

Penggunaan media pembelajaran wordwall pada pembelajaran dapat menjadi 

masukan dan inspirasi untuk menerapkan media pembelajaran ini disesuaikan 

dengan tema dan materi pembelajaran yang dapat menciptakan pembelajaran 

yang menyenangkan bagi siswa, agar siswa terlibat aktif dalam kegiatan.  

2. Bagi sekolah 

Penggunaan media pembelajaran wordwall dapat menjadi salah satu upaya 

untuk mengembangkan cara belajar di kelas ke arah yang lebih baik terutama 

mengembangkan potensi siswa dan kualitas belajar siswa. 

3. Bagi peneliti  

penelitian ini diharapkan dapat menggunakan media pembelajaran berbasis 

game lainya yang dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan dapat dikembangkan lagi menjadi lebih baik. 
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