BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, maka penulis dapat mengambil kesimpulan

sebagai berikut :

1. Hasil belajar IPAS siswa dengan menggunakan media pembelajaran quizizz
lebih baik dari media pembelajaran kahoot, dengan nilai rata-rata 81,81
dengan persentase ketuntasan hasil belajar siswa 81,8% untuk kelas
eksperimeny, sedangkan nilai rata-rata kelas eksperimen, 78,48 dengan
persentase ketuntasan hasil belajar siswa 72,2%.

2. Terdapat perbedaan hasil belajar IPAS berdasarkan uji hipotesis dengan Uji
Mann-Whitney, diketahui nilai Asymp.Sig (2-tailed) sebesar 0,000
sehingga di simpulkan bahwa 0,000 < 0,05 maka hipotesis diterima. Jika
hipotesis diterima maka artinya terdapat perbedaan hasil belajar IPAS siswa
dengan menggunakan media pembelajaran Quizizz dan Kahoot di kelas X
NKN SMK Negeri 10 Padang.

4.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang penulis peroleh, maka penulis menyarankan:

1. Untuk peneliti selanjutnya hendaklah menerapkan media pembelajaran
yang terbaru yang mudah di akses dengan pokok bahasan, subjek dan objek

yang berbeda.



2. Bagi guru dapat menggunakan media ini sebagai alternatif media
pembelajaran.

3. Guru selama proses pembelajaran berlangsung hendaknya memperhatikan
kegiatan siswa sehingga siswa lebih serius dan bersungguh-sungguh dalam

proses pembelajaran.
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