BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan

bahwa:

1. Hasil uji hipotesis yang telah dilakukan oleh peneliti pada kelas

eksperimen untuk melihat pengaruh penggunaan digital game uckres
my new word dengan pendekatan EMRED untuk meningkatkan
pemahaman vocabulary bahasa Inggris menunjukkan bahwa perolehan
nilai Asym.sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan
bahwa H, ditolak dan Ha diterima. Sehingga terdapat adanya
peningkatan pemahaman vocabulary bahasa Inggris dikelas eksperimen
yang dilihat dari perbandingan nilai posttest dengan kelas kontrol
dengan selisih nilai sebesar 10,75. Hal ini menunjukkan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan uckres my new word dan
pendekatan EMRED berpengaruh dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman vocabulary bahasa Inggris siswa kelas IV SD Negeri
Serang 7.

. Media Pembelajaran Uckres My New Word layak digunakan untuk
meningkatkan pemahaman vocabulary bahasa Inggris bagi siswa yang
didukung dengan oleh penilaian ahli media dan dihitung dengan
matriks Gregory dengan perolehan skor sebesar 0,85 serta hasil uji
reliabilitas dengan rumus Borich dengan presentase 66,67%, maka
validitas dinyatakan sangat tinggi serta reliabel dengan kategori layak.
Tindak lanjut dalam meningkatkan pemahaman vocabulary dengan
menggunakan uckres my new word pendekatan EMRED di SD Negeri
Serang 7 dilihat berdasarkan hasil pengisian angket respon siswa
dengan perolehan rata-rata dari kelima indikator pendekatan EMRED
sebesar 89% yang menujukan bahwa pendekatan EMRED lebih baik
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dari pada pembelajaran konvensional dalam meningkatkan pemahaman

vocabulary bahasa Inggris di SD Negeri Serang 7.

B. Implikasi
1. Penggunaan Digital Game Uckres My New Word dengan Pendekatan
EMRED dapat meningkatkan pemahaman vocabulary bahasa Inggris.
2. Media pembelajaran Digital Game Uckres My New Word dengan
Pendekatan EMRED dapat menjadi alternatif baru dalam belajar

vocabulary bahasa Inggris.

C. Saran

1. Bagi Guru
Guru sebaiknya dapat lebih kreatif dalam menyajikan pembelajaran
dikelas agar siswa lebih tertarik dan aktif. Pemilihan metode belajar dan
penggunaan media pembelajaran berbasis game yang baru dapat
menjadi solusi untuk membuat pembelajaran lebih menarik, uckres my
new word yang disajikan dengan pendekatan EMRED dapat menjadi
salah satu alternatif baru yang dapat diterapkan oleh guru bahasa
Inggris.

2. Bagi Siswa
Siswa harus lebih aktif dalam proses pembelajaran, terutama jika guru
bertanya dan menemukan permasalahan terkait materi yang kurang
dipahami ketika pembelajaran berlangsung.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Bagi  peneliti  selanjutnya disarankan untuk dapat lebih
mengembangkan uckres my new word dengan pendekatan EMRED
menjadi lebih baik. Terutama dalam pengembangan media bisa
dilakukan dengan mengembangkan uckres my new word yang saat ini
hanya berupa website menjadi aplikasi yang dapat diakses kapan saja

oleh pengguna.
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