BAB V
PENUTUP
51 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti,
maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut :

Aktivitas belajar siswa kelas XI IPS 4 SMA Negeri 1 Telaga terhadap
game edukasi berbasis android mendapat respon baik pada saat proses
pembelajaran. Hal ini ditunjukkan melalui pengamatan penilaian aktivitas siswa
pada siklus I nilai rata-rata mencapai 2,65 dengan kriteria cukup baik, sedangkan
pada siklus Il nilai rata-rata mencapai 3,2 dengan kriteria baik.

Ada peningkatan hasil belajar siswa kelas X1 IPS 4 SMA Negeri 1 Telaga
pada saat proses pembelajaran materi persebaran flora dan fauna dengan
menggunakan game edukasi berbasis android. Hal ini dibuktikan dengan
pemberian tes hasil belajar siswa dengan menggunakan game edukasi berbasis
android pada siklus I nilai rata-rata hasil belajar siswa 69,62 dan ketuntasan
klasikal 62% dengan kriteria kurang tercapai, sedangkan pada siklus Il nilai rata-
rata hasil belajar siswa mencapai 91,48 dan ketuntasan klasikal 100% dengan

Kriteria tercapai.
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Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran siswa khususnya pada mata
pelajaran geografi materi persebaran flora dan fauna, ada beberapa yang perlu
disarankan oleh peneliti untuk diperhatikan yaitu :

1. Bagi kepala sekolah, diharapkan agar dapat memberikan informasi dan
memfasilitasi guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan
penerapan media pembelajaran.

2. Bagi guru, diharapkan agar dapat lebih terampil dalam merancang media
pembelajaran, khususnya berinovasi dengan menerapkan media
pembelajaran sehingga siswa dapat belajar secara aktif.

3. Bagi peneliti selanjutnya, yaitu dalam pelaksanaan tindakan lebih
diperhatikan lagi letak kukurangan pada saat proses pembelajaran di setiap

siklus.
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