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ABSTRAK 

Novita Rizka Yulaekha. 2016. Efektivitas Permainan Bingo dalam 
Pembelajaran Program Aplikasi Kelas VII SMP Negeri 25 Purworejo. Skripsi, 
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Fakultas Teknik, Universitas 
Negeri Semarang, Dr. I Made Sudana, M.Pd, Ir. Ulfah Mediaty Arief, M.T. 

 
Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 25 Purworejo diperoleh data 

bahwa proses pembelajaran TIK masih menggunakan metode ceramah dan media 
yang digunakan masih kurang. Hal ini mengakibatkan rendahnya hasil belajar TIK 
dilihat pada hasil UAS gasal siswa kelas VII dengan rata-rata ketuntasan belajar 
klasikal sebesar 43,85%. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 
terdapat peningkatan hasil belajar siswa dan untuk mengetahui apakah hasil 
belajar siswa dengan penggunaan media pembelajaran permainan bingo efektif  
dalam proses pembelajaran.  

 
Metode dalam penelitian ini adalah eksperimen dengan desain kuasi 

ekperimen. Pemilihan sampel pada kuasi eksperimen dilakukan dengan teknik non 
random sampling yaitu purposive sampling. Bentuk design kuasi eksperimen yang 
digunakan adalah Nonequivalent control group design.  

 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata pretest kelas eksperimen 

adalah 67,42 sedangkan rata-rata posttest kelas eksperimen adalah 83,28. Rata-
rata pretest kelas kontrol adalah 66,48 sedangkan rata-rata posttest kelas kontrol 
adalah 76,09. Berdasarkan analisis uji-t, terdapat peningkatan hasil belajar siswa 
dengan thitung = 2,77. Berdasarkan analisis uji gain, peningkatan hasil belajar siswa 
kelas eksperimen dalam kategori sedang yaitu 0,49 sedangkan peningkatan hasil 
belajar siswa kelas kontrol dalam kategori rendah yaitu 0,28 sehingga hasil belajar 
siswa dengan penggunaan media pembelajaran permainan bingo efektif dalam 
proses pembelajaran. 
 
Kata Kunci : efektivitas, media pembelajaran, hasil belajar. 
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1.5  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan diatas, maka 

tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui apakah terdapat peningkatan hasil belajar siswa kelas VII E 

yang diajarkan menggunakan media pembelajaran permainan bingo 

dengan siswa kelas VII B yang diajarkan tanpa menggunakan media 

pembelajaran permainan bingo di SMP Negeri 25 Purworejo pada materi 

program aplikasi 

2. Mengetahui apakah hasil belajar siswa dengan penggunaan media 

pembelajaran permainan bingo lebih efektif daripada hasil belajar siswa 

dengan penggunaan tanpa media pembelajaran permainan bingo dalam 

proses pembelajaran. 

 

1.6  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1.6.1  Manfaat secara teoritis 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan sumbangan pemikiran bagi 

dunia pendidikan khususnya dibidang TIK, terutama bagi para pendidik agar 

menggunakan media pembelajaran yang bervariasi misalnya permainan bingo. 

Selain itu, diharapkan dapat bermanfaat bagi munculnya penelitian sejenis 

sehingga bisa menjadi khasanah terhadap penelitian tentang pengembangan media 

pembelajaran TIK. 
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1.6.2  Manfaat secara praktis 

1.6.2.1  Bagi Siswa 

Bagi siswa, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

yaitu : 

1. Menjadikan siswa merasa senang dalam pembelajaran sehingga 

menumbuhkan semangat belajar 

2. Meningkatkan perhatian dan motivasi siswa terhadap pelajaran TIK 

sehingga diharapkan hasil belajar siswa meningkat 

3. Mempermudah siswa dalam mempelajari dan memahami materi mata 

pelajaran  

4. Meningkatkan peran aktif siswa dalam pembelajaran.  

1.6.2.2  Bagi Guru 

Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

yaitu: 

1. Dapat digunakan guru dalam menciptakan situasi belajar yang 

menyenangkan bagi siswa 

2. Permainan bingo dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran 

TIK di kelas. 

1.6.2.3  Bagi Sekolah 

Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

yaitu memberikan kontribusi kepada sekolah dalam rangka perbaikan proses 

pembelajaran mata pelajaran TIK sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil  

belajar siswa. 
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1.6.2.4  Bagi Peneliti  

Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan 

tentang pembelajaran mata pelajaran TIK dalam menerapkan permainan yang 

diharapkan bisa meningkatkan hasil belajar siswa. Sedangkan bagi peneliti 

selanjutnya, hasil penelitian ini diharapkan dapat memecahkan masalah berkaitan 

dengan pengembangan pembelajaran TIK dan menjadi bahan referensi dalam 

bidang teknologi pendidikan terutama dalam penggunaan media pembelajaran. 

1.7  Penegasan Istilah 

Beberapa istilah yang digunakan serta berkaitan dengan penelitian ini yang 

akan dijelaskan lebih detail agar tidak terjadi kesalahpahaman. 

1. Efektivitas 

Menurut Sumarina (2013:199), efektivitas secara umum menunjukkan 

sampai seberapa jauh tercapainya suatu tujuan yang terlebih dahulu 

ditentukan. Efektif dalam pembelajaran mengarah pada taraf tercapainya 

suatu tujuan belajar. Pembelajaran dikatakan efektif apabila skor yang 

dicapai siswa memenuhi batas minimal kompetensi yang telah dirumuskan 

(Uno & Nurdin,2011:173). Keefektifan pembelajaran dalam penelitian ini 

adalah keberhasilan pembelajaran yang ditentukan dari standar ketuntasan 

belajar yang ditetapkan sekolah dan dilihat dari skor rata-rata hasil belajar 

yang dicapai di kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. 

2. Permainan Bingo 

Menurut Silberman dalam Rofiqoh (2010:12), permainan bingo 

merupakan permainan yang menggunakan media kartu yang berisi poin-
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poin materi pelajaran yang mempunyai aturan tertentu, dan disusun secara 

vertical, horizontal, atau diagonal. 

3. Pembelajaran 

Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 

manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 

mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran. Manusia terlibat dalam 

sistem pengajaran terdiri dari siswa, guru, dan tenaga lainnya, misalnya 

tenaga laboratorium. Material meliputi buku-buku, papan tulis, kapur, 

fotografi, slide, film, audio, dan video tape. Fasilitas dan perlengkapan, 

terdiri dari ruangan kelas, perlengkapan audio visual, juga komputer. 

Prosedur meliputi jadwal dan metode penyampaian informasi, praktik, 

belajar, ujian, dan sebagainya (Hamalik,2008:57). 

4. Program Aplikasi 

Program aplikasi merupakan perangkat lunak yang dijalankan oleh para 

pengguna (user) untuk tujuan tertentu. 

 
1.8  Sistematika Penulisan 

Secara garis besar, sistematika skripsi terbagi menjadi tiga bagian, yaitu 

bagian awal, bagian isi, dan bagian akhir skripsi. Bagian awal skripsi terdiri atas 

halaman judul, halaman persetujuan pembimbing, halaman pengesahan, halaman 

keaslian karya ilmiah, motto dan persembahan, abstrak, kata pengantar, daftar isi, 

daftar tabel, daftar gambar, dan daftar lampiran. Bagian inti skripsi, terdiri dari 

lima bab, yaitu : 
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BAB I  

Pendahuluan 

Bab I terdiri atas latar belakang, identifikasi masalah, 

pembatasan masalah, perumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, penegasan istilah, dan 

sistematika penulisan. 

BAB II  

Kajian Pustaka 

Bab II terdiri atas kajian teori, penelitian yang relevan, 

kerangka pikir, dan hipotesis penelitian.  

BAB III 

Metode Penelitian 

Bab III terdiri atas waktu dan tempat penelitian penelitian, 

populasi dan sampel penelitian, variabel penelitian, teknik 

pengumpulan data, dan teknik analisis data. 

BAB IV 

Hasil dan 

Pembahasan 

Bab IV terdiri atas deskripsi data hasil, analisis data dan 

pembahasan. 

BAB V 

Penutup 

Bab V terdiri atas simpulan dan saran. 

Bagian akhir skripsi terdiri atas daftar pustaka dan lampiran-lampiran yang 

menunjang dalam penulisan skripsi. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1  Kajian Teori 

2.1.1  Efektivitas 

Menurut Sumarina (2013:199), efektivitas secara umum menunjukkan 

sampai seberapa jauh tercapainya suatu tujuan yang terlebih dahulu ditentukan. 

Menurut Masruri (2014:55), efektivitas merupakan tujuan akhir dari suatu 

kegiatan dimana realita telah  sesuai dengan perencanaan dan harapan. 

Berdasarkan definisi efektivitas tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

efektivitas adalah tujuan akhir dari suatu kegiatan yang menunjukkan sampai 

seberapa jauh tercapainya suatu tujuan. 

Efektif dalam pembelajaran mengarah pada taraf tercapainya suatu tujuan 

belajar. Pembelajaran dikatakan efektif apabila skor yang dicapai siswa memenuhi 

batas minimal kompetensi yang telah dirumuskan (Uno dan Nurdin,2011:173). 

Keefektifan pembelajaran dalam penelitian ini adalah keberhasilan pembelajaran 

yang ditentukan dari standar ketuntasan belajar yang ditetapkan sekolah dan 

dilihat dari skor rata-rata hasil belajar yang dicapai di kelas eksperimen lebih 

tinggi daripada kelas kontrol. 

2.1.2  Permainan 

2.1.2.1  Pengertian Permainan 

Menurut Mujib dan Rahmawati (2013:26), permainan adalah situasi atau 

kondisi tertentu saat seseorang mencari kesenangan atau kepuasan melalui 
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aktivitas atau kegiatan bermain. Permainan merupakan aktivitas yang bertujuan 

memperoleh keterampilan tertentu dengan cara menggembirakan seseorang.  

Bagi anak, permainan merupakan wahana belajar yang sangat penting 

sebagai proses pendewasaan diri, membantu menjaga stabilitas emosi, dan 

mendorong perilaku prososial. Permainan merupakan sarana yang efektif dan 

efisien yang dapat menghibur, mendidik, memberikan dampak positif bagi setiap 

pribadi, dan akan memberi rangsangan atau respon positif terhadap indra 

pemainnya (Mujib dan Rahmawati,2013:26). 

Berdasarkan pengertian permainan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

permainan adalah salah satu sarana yang efektif dan efisien yang bisa digunakan 

seseorang ketika seseorang ingin mencari kesenangan atau kepuasan.Permainan 

dapat memberikan dampak positif bagi setiap individu. 

2.1.1.2  Permainan Edukatif 

Menurut Mujib dan Rahmawati (2013:29), mengungkapkan bahwa 

permainan edukatif adalah permainan yang memiliki unsur mendidik yang 

didapatkan dari sesuatu yang menjadi bagian dari permainan itu sendiri. Kunci 

utama suatu permainan dapat dikatakan edukatif (Mujib dan Rahmawati,2013:31) 

adalah apabila permainan itu memiliki nilai guna, efektivitas, dan efisiensi yang 

dapat mengarahkan proses mendidik secara positif. Inti permainan yang 

sesungguhnya adalah sebagai media atau objek yang memberikan efek 

kesenangan dan mendukung terwujudnya motivasi positif pada siswa. Menurut 

Peter Kline dalam Mujib dan Rahmawati (2013:37) mengatakan bahwa proses 
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belajar dapat berlangsung sangat efektif apabila seseorang berada dalam keadaan 

fun. 

Berdasarkan pengertian permainan edukatif tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa permainan edukatif adalah permainan yang memiliki unsur mendidik, nilai 

guna, efektivitas, dan efisiensi.Penerapan permainan edukatif dalam pembelajaran 

dapat menjadikan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan serta dapat 

meningkatkan motivasi positif pada siswa. 

Menurut Andang Ismail dalam Rifa (2012:12-13), fungsi permainan 

edukatif adalah sebagai berikut : 

1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran 

bermain sambil belajar 

2. Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa agar 

mampu menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik 

3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman, 

dan menyenangkan 

4. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak. Bermain memiliki peranan 

yang penting dalam perkembangan anak pada hampir semua bidang 

perkembangan fisik-motorik, bahasam intelektual, moral, sosial, maupun 

emosional. 

Menurut Mujib dan Rahmawati (2013:36), permainan dalam belajar jika 

dimanfaatkan secara bijaksana menghasilkan beberapa hal sebagai berikut : 

1. Menyingkirkan “keseriusan” yang menghambat proses belajar 

2. Menghilangkan stress dalam lingkungan belajar 
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3. Mengajak orang terlibat secara penuh 

4. Meningkatkan proses belajar 

5. Membangun kreativitas diri 

6. Mencapai tujuan dengan ketidaksadaran 

7. Meraih makna belajar melalui pengalaman 

8. Memfokuskan siswa sebagai subyek belajar 

2.1.3  Permainan Bingo 

2.1.3.1  Pengertian Permainan Bingo 

Menurut Silberman dalam Rofiqoh (2010:12), pelajaran bisa menjadi tidak 

menjemukan dan siswa akan lebih menaruh perhatian jika guru menjadikannya 

dalam bentuk permainan bingo. Permainan bingo merupakan permainan yang 

menggunakan media kartu yang berisi poin-poin materi pelajaran yang 

mempunyai aturan tertentu, dan disusun secara vertikal, horizontal, atau diagonal. 

Bingo menurut Sujana dan Narasintawati (2015:28) merupakan teriakan 

spontanitas yang dilakukan para pemain sebagai tanda kegembiraan dan 

kemenangan. 

Berdasarkan pengertian permainan bingo tersebut, dapat simpulkan bahwa 

permainan bingo adalah permainan yang menggunakan media kartu yang berisi 

poin-poin materi pelajaran yang mempunyai aturan tertentu, dan disusun secara 

vertical, horizontal maupun diagonal sedangkan bingo adalah teriakan para 

pemain sebagai tanda kemenangan. 
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2.1.3.2  Prosedur Permainan Bingo 

Prosedur dari permainan bingo (Silberman,2012:265-266) adalah sebagai 

berikut : 

1. Susunlah sejumlah 24 atau 25 pertanyaan tentang materi pelajaran Anda 

yang bisa menjawab dengan istilah baku yang digunakan dalam mata 

pelajaran Anda. Berikut adalah beberapa contoh istilahnya: Angka 

penyebut yang paling sedikit, Hieroglifik, Inflasi, Otokrasi, Database, 

Hokum humurabi, Byte, dan lain-lain. 

2. Sortirlah pertanyaan menjadi lima tumpukan. Labeli tiap tumpukan dengan 

huruf B-I-N-G-O. Buat kartu Bingo untuk setiap siswa. Kartu ini mesti 

mirip betul dengan kartu Bingo biasa, dengan nomor-nomor dalam tiap 24 

celah dalam matrik 5x5 (celah tengah “kosong”). 

3. Bacalah sebuah pertanyaan dengan angka yang terkait. Jika seorang siswa 

memiliki angkanya dan dia dapat menuliskan jawabannya dengan benar, 

maka dia dapat mengisi celah tersebut. 

4. Bila seorang siswa mencapai lima jawaban benar dalam sebuah deretan 

(baik vertikal, horizontal maupun diagonal), siswa tersebut boleh 

meneriakkan “Bingo”. Permainan dapat diteruskan hingga ke 25 celah 

tersebut terisi.  

Modifikasi prosedur permainan bingo dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Susun sejumlah 24 atau 25 pertanyaan tentang materi pelajaran yang telah 

dipelajari. 
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2. Sortir pertanyaan menjadi lima tumpukan. Permainan ini menggunakan 

matrik 5x5 yang mana bagian celah tengah “kosong” . 

3. Siswa bebas memilih tumpukan pertanyaan dan juga bebas memilih 

jawabannya. Jawaban telah tersedia di dalam tabel jawaban. 

4. Bila seorang siswa mencapai lima jawaban benar dalam sebuah deretan 

(vertikal, horizontal), siswa tersebut boleh meneriakkan “Bingo”.  

2.1.3.3  Kelebihan dan Kelemahan 

 Kelebihan dari permainan bingo antara lain (1) guru dapat mengetahui 

sejauh mana siswa menguasai bahan pelajaran yang telah disampaikan; (2) 

permainan bingo dianggap sangat efektif dalam mempertajam ingatan siswa 

tentang materi yang telah diajarkan; (3) untuk lebih memotivasi pembelajaran 

aktif. 

 Kekurangan dari permainan bingo antara lain (1) permainan bingo lebih 

bertumpu pada keberuntungan siswa dan cekatan siswa dalam menjawab; (2) 

permainan bingo menggunakan konsep permainan sehingga siswa cenderung 

tidak terkondisi. 

2.1.4  Media Pembelajaran 

2.1.4.1  Pengertian Media Pembelajaran 

 Media adalah sarana atau alat bantu yang dapat digunakan dalam proses 

pendidikan (Sanaky dan Hujair,2013:4). Media pembelajaran adalah sebuah alat 

yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran (Sanaky dan 

Hujair,2013:3). Sedangkan menurut Munadi (2013:7), media pembelajaran adalah 
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segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber 

pesan sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif. 

Berdasarkan pengertian media pembelajaran tersebut, dapat simpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan dan menyalurkan pesan atau informasi pembelajaran antara 

pendidik dengan peserta didik. Media pembelajaran menjadi salah satu faktor 

penting yang mempengaruhi proses belajar mengajar. 

Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan berlangsung 

dalam suatu sistem maka  media pembelajaran menempati posisi yang cukup 

penting karena salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa media, 

komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi 

juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal (Daryanto,2010:7). 

Proses belajar mengajar hakekatnya proses komunikasi, penyampaian 

pesan dari perangkat ke penerima. Pesan berupa isi/ajaran yang dituangkan  ke 

dalam simbol-simbol komunikasi baik verbal maupun non verbal, dinamakan 

encoding. Penafsiran simbol-simbol komunikasi tersebut oleh siswa dinamakan 

decoding. Dalam penafsiran tersebut ada kalanya berhasil dan adakalanya tidak 

berhasil. Dengan kata lain dikatakan kegagalan dalam memahami apa yang 

didengar, dibaca, dilihat, atau diamati. Kegagalan disebabkan oleh gangguan yang 

menjadi penghambat komunikasi dalam proses komunikasi dikenal dengan noise 

(Daryanto,2010:5).  

 

 



20 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Posisi media dalam sistem pembelajaran 

Sumber : Daryanto (2010:7) 

Kegunaan media (Daryanto,2010:5-6), antara lain : 

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga, dan daya indra 

3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan 

sumber belajar 

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 

visual, auditori, dan kinestetiknya 

5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama 

6. Dapat menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat 

merangsang, perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan 

belajar untuk mencapai tujuan belajar  

  

 

 

Pengalaman  Penerima Sumber Pengalaman 

Ide  Mengerti  Penafsiran kode Media  Pengkodean  

Gangguan  

Umpan balik 
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Sedangkan manfaat media pembelajaran (Sanaky dan Hujair,2013:5) 

adalah sebagai berikut: 

1. Pengajaran lebih menarik perhatian pembelajaran sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar, 

2. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat dipahami 

pembelajar serta memungkinkan pembelajar menguasai tujuan pembelajar 

dengan baik, 

3. Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, 

dan pengajar tidak kehabisan tenaga, 

4. Pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas lain yang 

dilakukan, seperti mengamati, melakukan, mendemostrasikan, dan lain-

lain.   

 Media pembelajaran dalam penelitian ini adalah permainan bingo. 

2.1.4.2  Kriteria Kualitas Media Pembelajaran  

Untuk mengetahui komponen-komponen kriteria kualitas multimedia yang 

dari aspek media dan materi peneliti menggunakan kriteria kualitas multimedia 

dari Sunaryo Sunarto (2005) dalam Pradana, sebagai berikut:  

1. Aspek tampilan media  

a. Proporsional layout (tata letak teks dan gambar)  

b. Kesesuaian pilihan background  

c. Kesesuaian proporsi warna  
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d. Kesesuaan pemilihan jenis huruf  

e. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf  

f. Keterbacaan teks  

g. Kejelasan musik atau suara  

h. Kesesuaian animasi dengan materi  

i. Kemenarikan bentuk button atau navigator  

j. Konsistensi tampilan button  

2. Aspek pemrograman  

a. Kemudahan pemakaian program  

b. Kemudahan memilih menu program  

c. Kejelasan petunjuk penggunaan  

d. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari  

e. Kemudahan berinteraksi dengan program  

f. Kemudahan keluar dari program  

g. Kemudahan memahami struktur navigasi  

h. Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi)  

i. Ketepatan reaksi button (tombol navigator)  

j. Kemudahan pengaturan menjalankan animasi  

3. Aspek pembelajaran 

a. Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi  

b. Kesesuaian kompetensi dasar dengan indikator  

c. Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program  

d. Kejelasan judul program  
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e. Kejelasan sasaran pengguna  

f. Kejelasan petunjuk belajar (petunjuk penggunaan)  

g. Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri)  

h. Variasi penyampaian jenis informasi/data  

i. Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna  

j. Tingkat kesulitan soal latihan/evaluasi  

4. Aspek isi 

a. Keterpaduan materi  

b. Kedalaman materi  

c. Kejelasan isi materi  

d. Struktur organisasi/urutan materi  

e. Kejelasan contoh yang disertakan  

f. Kecukupan contoh yang disertakan  

g. Kejelasan bahasa yang digunakan  

h. Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna  

i. Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar  

j. Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi  

2.1.5  Pembelajaran 

2.1.5.1  Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 

manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 

mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran. Manusia terlibat dalam sistem 

pengajaran terdiri dari siswa, guru, dan tenaga lainnya, misalnya tenaga 
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laboratorium. Material meliputi buku-buku, papan tulis, kapur, fotografi, slide, 

film, audio, dan video tape. Fasilitas dan perlengkapan, terdiri dari ruangan kelas, 

perlengkapan audio visual, juga komputer. Prosedur meliputi jadwal dan metode 

penyampaian informasi, praktik, belajar, ujian, dan sebagainya 

(Hamalik,2008:57).  

Berdasarkan pengertian pembelajaran tersebut, dapat simpulkan bahwa 

pembelajaran adalah suatu kombinasi unsur-unsur manusia yang terlibat dalam 

sistem pengajaran, material, fasilitas dan perlengkapan, dan prosedur yang saling 

mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

2.1.5.2  Taksonomi Tujuan Pembelajaran   

Menurut Uno (2009:35-39), Benyamin S.Bloom dan D.Krathwohl (1964) 

memilah taksonomi pembelajaran dalam tiga kawasan, yakni kawasan kognitif, 

afektif, dan psikomotor. 

1. Kawasan kognitif 

Kawasan kognitif adalah kawasan yang membahas tujuan 

pembelajaran berkenaan dengan proses mental yang berawal dari tingkat 

pengetahuan sampai ke tingkat yang lebih tinggi yakni evaluasi. Kawasan 

kognitif ini terdiri atas enam tingkatan yang secara hierarkis berurutan dari 

yang paling rendah sampai yang paling tinggi dan dapat dijelaskan sebagai 

berikut : 

 

 

 



25 
 

 
 

a. Tingkat pengetahuan (knowledge) 

Pengetahuan adalah kemampuan seseorang dalam menghafal atau 

mengingat kembali atau mengulang kembali pengetahuan yang pernah 

diterimanya. 

b. Tingkat pemahaman (comprehension) 

 Pemahaman adalah kemampuan seseorang dalam mengartikan, 

menafsirkan, menerjemahkan atau menyatakan sesuatu dengan 

caranya sendiri tentang pengetahuan yang pernah diterimanya. 

c. Tingkat penerapan (application) 

 Penerapan adalah kemampuan seseorang dalam menggunakan 

pengetahuan dalam memecahkan berbagai masalah yang timbul dalam 

kehidupan sehari-hari. 

d. Tingkat analisis (analysis) 

 Analisis adalah kemampuan seseorang dalam menggunakan 

pengetahuan dalam memecahkan berbagai masalah yang timbul dalam 

kehidupan sehari-hari. 

e. Tingkat sintesis (synthesis) 

 Sintesis adalah kemampuan seseorang dalam mengaitkan dan 

menyatukan berbagai elemen dan unsur pengetahuan yang ada 

sehingga terbentuk pola baru yang lebih menyeluruh. 
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f. Tingkat evaluasi (evaluation) 

 Evaluasi adalah kemampuan seseorang dalam membuat perkiraan atau 

keputusan yang tepat berdasarkan kriteria atau pengetahuan yang 

dimilikinya. 

2. Kawasan afektif 

Kawasan afektif adalah satu domain yang berkaitan dengan sikap, 

nilai-nilai interes, apresiasi (penghargaan), dan penyesuaian perasaan sosial. 

Tingkatan afeksi ada lima, dari yang paling sederhana ke yang kompleks 

adalah sebagai berikut : 

a. Kemauan menerima 

 Kemauan menerima adalah keinginan untuk memperhatikan suatu 

gejala atau rancangan tertentu. 

b. Kemauan menanggapi 

 Kemauan menanggapi adalah kegiatan yang menunjuk pada 

partisipasi aktif dalam kegiatan tertentu. 

c. Berkenyakinan 

 Berkenyakinan berkenaan dengan kemauan menerima sistem nilai 

tertentu pada diri individu. 

d. Penerapan karya 

 Penerapan karya berkenaan dengan penerimaan terhadap berbagai 

sistem nilai yang berbeda-beda berdasarkan pada suatu sistem nilai 

yang lebih tinggi. 
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e. Ketekunan dan ketelitian 

 Pada taraf ini individu yang sudah memiliki sistem nilai selalu 

menyelaraskan perilakunya sesuai dengan sistem nilai yang 

dipegangnya. 

3. Kawasan psikomotor 

Domain psikomotor mencakup tujuan yang berkaitan dengan 

keterampilan yang bersifat manual atau motorik. Urutan tingkatan dari yang 

paling sederhana ke yang paling kompleks adalah sebagai berikut : 

a. Persepsi 

 Persepsi berkenaan dengan penggunaan indra dalam melakukan 

kegiatan. 

b. Kesiapan 

 Kesiapan berkenaan dengan kegiatan melakukan suatu kegiatan. 

c. Mekanisme 

 Mekanisme berkenaan dengan penampilan proses yang sudah 

dipelajari dan menjadi kebiasaan sehingga gerakan yang ditampilkan 

menunjukkan kepada suatu kemahiran. 

d. Respons terbimbing 

e. Kemahiran 

 Kemahiran adalah penampilan gerakan motorik dengan keterampilan 

penuh. 
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f. Adaptasi 

 Adaptasi berkenaan dengan keterampilan yang sudah berkembang 

pada diri individu sehingga yang bersangkutan mampu memodifikasi 

pada gerakan sesuai dengan situasi dan kondisi tertentu. 

g. Originasi  

 Originasi menunjukkan kepada penciptaan pola gerakan baru untuk 

disesuaikan dengan situasi atau masalah tertentu. 

2.1.5.3  Komponen-Komponen Pembelajaran 

Menurut Rifa’i dan Anni (2012:159-161), komponen-komponen 

pembelajaran terdiri dari tujuh komponen penting, antara lain : 

1. Tujuan pembelajaran 

Tujuan yang diupayakan untuk dicapai melalui proses pembelajaran adalah 

instructional effect yang biasanya berupa pengetahun, keterampilan, dan 

sikap. 

2. Subyek Belajar 

 Subyek belajar dalam pembelajaran merupakan komponen utama karena 

berperan sebagai subyek sekaligus obyek. Sebagai subyek, peserta didik 

berkedudukan sebagai individu yang melakukan proses belajar mengajar. 

Sedangkan peserta didik sebagai obyek dikarenakan kegiatan 

pembelajaran pada akhirnya dapat mencapai perubahan perilaku pada diri 

subyek belajar. 
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3. Materi Pelajaran 

Materi pelajaran juga merupakan komponen yang utama karena akan 

memberi warna dan bentuk dalam kegiatan pembelajaran. Materi 

pembelajaran yang komprehensif, terorganisir secara sistematis, dan 

dideskripsikan dengan jelas akan berpengaruh juga terhadap intensitas 

proses pembelajaran.    

4. Strategi Pembelajaran 

Strategi pembelajaran merupakan pola umum mewujudkan proses 

pembelajaran yang diyakini efektivitasnya untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Dalam hal ini, guru perlu memilih model-model 

pembelajaran yang tepat dan metode mengajar yang sesuai untuk 

menunjang pelaksanaan pembelajaran. 

5. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat/wahana yang digunakan guru dalam 

proses pembelajaran untuk membantu menyampaikan pesan pembelajaran 

kepada peserta didiknya. Media pembelajaran digunakan sebagai 

komponen pendukung strategi pembelajaran disamping komponen waktu 

dan metode mengajar. 

6. Penunjang 

Komponen penunjang yang dimaksud adalah berupa fasilitas belajar, buku 

sumber, alat pelajaran, dan bahan pelajaran. Komponen ini berfungsi untuk 

memperlancar, melengkapi, dan mempermudah terjadinya proses 

pembelajaran. 
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2.1.6  Materi Pembelajaran 

Program aplikasi adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membantu 

pengguna komputer dalam kehidupan sehari-hari. Macam-macam program 

aplikasi antara lain program aplikasi pengolah kata, program aplikasi pengolah 

angka, program aplikasi pengolah presentasi/multimedia, program aplikasi 

pengolah grafis, program aplikasi pengolah data, program aplikasi pengembang 

web, dan sebagainya. Berikut penjelasan dari macam-macam program aplikasi 

a. Program aplikasi pengolah kata 

Program aplikasi pengolah kata adalah program aplikasi yang 

digunakan untuk mengolah kata. Beberapa contoh program aplikasi pengolah 

kata antara lain Microsoft Word, Wordstar, WordPerfect, Adobe Page Maker, 

WordPad, OpenOffice, dan sebagainya. Kegunaan program aplikasi pengolah 

kata antara lain membuat surat massal, melakukan editing naskah, membuat 

laporan, dan lain-lain. 

b. Program aplikasi pengolah angka 

Program aplikasi pengolah angka adalah program aplikasi yang 

digunakan untuk mengolah data berupa angka. Beberapa contoh program 

aplikasi pengolah angka antara lain Lotus 123, Microsoft Excel, OpenOffice 

Calc, Quattro Pro, Shympony, dan sebagainya. Kegunaan program aplikasi 

pengolah angka antara lain pengolah data, prhitungan statistika, pengolah 

angka menjadi tabel dan grafik, perhitungan dengan rumus, dan pengolah 

database 
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c. Program aplikasi pengolah presentasi/multimedia 

Program aplikasi pengolah presentasi adalah program aplikasi yang 

digunakan untuk membuat file presentasi. Contoh-contoh program aplikasi 

pengolah presentasi adalah Microsoft Power Point, OpenOffice Impress, 

Macromedia Flash, Macromedia Authormare, dan sebagainya. Contoh-contoh 

program aplikasi pengolah video adalah Adobe After Effect, Ulead Video 

Studio, Adobe Premiere, Pinnacle Studio Plus, Power Director, dan 

sebagainya. Contoh-contoh program aplikasi pengolah audio adalah 

Goldwave, Sony Sound, SoX, dan sebaginya. Contoh-contoh program 

aplikasi pengolah image viewer adalah ACDSee, Microsoft Picture Manager, 

XNView, dan sebagainya. Contoh-contoh program aplikasi pengolah animasi 

3D adalah Blender, Autodesk Maya, Cinema 4D, Posser, dan sebagainya. 

Contoh-contoh program aplikasi pengolah animasi 2D adalah Macromedia 

Flash, Swish Max, Macromedia Director, ToonBoom Studio, Adobe 

ImageReady.Dam sebagainya.Contoh-contoh program aplikasi pengolah 

multimedia adalah Macromedia Authorware, Macromedia Director, 

Macromedia Flash, Multimedia Builder, Hyper Studio, dan sebagainya. 

Ekstensi file video antara lain AVI, MPEG, FLV, SWF, ASF, dan 

sebagainya. Ekstensi file audio antara lain WAV,MIDI, AAC, dan 

sebagainya.  

Kegunaan program aplikasi multimedia bidang bisnis antara lain 

pembuatan company profile, pembuatan presentasi bisnis, dan pembuatan 

demonstrasi produk. Kegunaan program aplikasi multimedia bidang 
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pendidikan antara lain pembuatan media pembelajaran interaktif, pembuatan 

simulasi keilmuan, pembuatan game edukasi, pembuatan naskah soal ujian, 

dan pembuatan presentasi interaktif. 

d. Program aplikasi pengolah grafis 

Program aplikasi pengolah grafis adalah program aplikasi yang 

digunakan untuk pengolahan gambar. Program aplikasi pengolah grafis ada 2 

macam yaitu program aplikasi pengolah grafis berbasis bitmap dan program 

aplikasi pengolah grafis berbasis vektor. 

Grafik bitmap adalah objek gambar yang dibentuk oleh titik-titik dan 

kombinasi warna. Adapun contoh program aplikasi pengolah grafis berbasis 

bitmap 2 dimensi antara lain Adobe Photoshop, Windows Paint, Paint Brush, 

Corel Photo Paint, dan sebagainya. Contoh program aplikasi pengolah grafis 

berbasis bitmap 3 dimensi antara lain Digital Clay, Digital Nendo, dan 

sebagainya. Ekstensi file untuk vektor antara lain .ai, .eps, .cdr, .svg, .wmf 

.ekstensi file untuk bitmap antara lain .bmp, .gif, .png, .psd, .jpg 

Grafik vektor adalah objek gambar yang dibentuk oleh kombinasi dari 

titik dan garis dengan menggunakan rumus matematika tertentu. Adapun 

contoh program aplikasi pengolah grafis berbasis vektor 2 dimensi antara lain 

CorelDraw, Adobe Illustrator, Macromedia Prehand, dan sebagainya. Contoh 

program aplikasi pengolah grafis berbasis vektor 3 dimensi antara lain Maya 

3D, AutoCad, Swift 3D, Ulead Cool 3D, dan sebagainya. 

Kegunaan program aplikasi pengolah grafis antara lain pembuatan 

iklan, brosur, spanduk, baliho, pembuatan brain/merek suatu produk, 
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pembuatan desain arsitektur bangunan, desain kendaraan, dan lainnya, 

pembuatan animasi, kartun, pembuatan produk virtual reality, dan pembuatan 

game atau animasi 3D. 

2.1.7  Hasil belajar  

Menurut Purwanto (2013:45), hasil belajar merupakan perolehan dari 

proses belajar siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran (ends are being attained). 

Tujuan pengajaran menjadi hasil belajar yang akan dicapai anak melalui kegiatan 

belajarnya. Hasil belajar seringkali digunakan sebagi ukuran untuk mengetahui 

seberapa jauh seseorang menguasai bahan yang sudah diajarkan. Hasil belajar 

dapat berupa perubahan dalam kemampuan kognitif (pengetahuan), afektif 

(sikap), dan psikomotorik (keterampilan) tergantung tujuan pengajarannya. 

Berdasarkan pengertian hasil belajar tersebut, dapat simpulkan bahwa hasil 

belajar adalah perolehan dari proses belajar siswa berupa perubahan dalam 

kemampuan kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotorik 

(keterampilan) tergantung tujuan pembelajaran. 

2.1.8  Evaluasi Hasil Belajar 

 Evaluasi hasil belajar adalah keseluruhan kegiatan pengukuran, 

pengolahan, penafsiran dan pertimbangan untuk membuat keputusan tentang 

tingkat hasil belajar yang dicapai oleh siswa setelah melakukan kegiatan belajar 

dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

(Hamalik,2008:159). 

 Berdasarkan pengertian evaluasi hasil belajar tersebut, dapat simpulkan 

bahwa evaluasi hasil belajar adalah keselurahan kegiatan untuk menentukan 
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tingkat hasil belajar yang dicapai oleh siswa setelah melakukan kegiatan belajar 

dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

 

2.2  Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan merupakan bagian yang berisi uraian mengenai 

hasil kajian penelitian-penelitian yang relevan dengan penelitian ini. Berdasarkan 

hasil penelitian relevan yang dapat dijadikan sebagai bahan acuan dalam 

penelitian ini antara lain 

1. Ismayani Widya Pratiwi (2015) dengan judul Efektivitas Permainan 

Binggo sebagai Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Kemampuan 

Membaca Huruf Hiragana di SMA PGRI 1 Temanggung menyatakan 

bahwa dalam pembelajaran huruf hiragana dengan permainan  bingoefektif 

untuk mengingat kosakata bahasa Jepang di SMA PGRI 1 Temanggung. 

2. Rofiqoh (2010) dengan judul Penerapan Strategi Belajar Aktif Ala 

Permainan Bingo dalam Pembelajaran Langsung untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V SDN 013 Desa Baru menyatakan 

bahwa penerapan strategi belajar aktif ala permainan bingo dalam 

pembelajaran langsung dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa 

kelas V SDN 013 Desa Baru. 

3. Restu Pertiwi (2015) dengan judul Penerapan Pembelajaran Aktif Metode 

Permainan Bingo untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar Matematika 

Siswa Kelas III SDN Tunas Mekar menyatakan bahwa penerapan 
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pembelajaran aktif metode permainan bingo dapat meningkatkan aktivitas 

belajar matematika siswa dan meningkatkan hasil belajar siswa.  

4. Bety Rosidah (2013) dengan judul Pengaruh Aktivitas Siswa dalam 

Pelaksanaan Model Pembelajaran Bingo terhadap Hasil Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran IPS SMP Negeri 2 Tuntang Kabupaten Semarang 

Tahun Pelajaran 2012/2013 menyatakan bahwa aktivitas belajar siswa 

dalam pelaksanaan model pembelajaran bingo siswa kelas VII SMP 

Negeri 2 Tuntang tahun pelajaran 2012/2013 termasuk dalam kriteria aktif 

dan ada pengaruh positif antara aktivitas belajar siswa dalam pelaksanaan 

model pembelajaran bingo terhadap hasil belajar.  

Penelitian terdahulu relevan dengan penelitian ini. Persamaan penelitian 

diatas dengan penelitian ini adalah sama-sama  menerapkan permainan bingo 

dalam proses pembelajaran. Sedangkan perbedaan penelitian terdahulu dengan 

penelitian ini antara lain mata pelajaran yang menjadi landasan penelitian adalah 

materiprogram aplikasi dan permainan bingo diterapkan dalam  program sehingga 

permainan bingo berupa aplikasi dimana proses pembuatan menggunakan Adobe 

Flash.  

 

2.3  Kerangka Pikir 

Kegiatan pembelajaran akan berhasil apabila terjadi perubahan tingkah 

laku pada peserta didik dan sesuai dengan tujuan yang akan dicapai 

(Pertiwi,2015:1). Namun untuk mewujudkan fungsi pendidikan tersebut masih 
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mendapatkan berbagai macam permasalahan (Pertiwi,2015:2), khususnya dalam 

proses pembelajaran mata pelajaran TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi).  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru TIK kelas VII 

SMP Negeri 25 Purworejo pada tanggal 12 Januari 2016 diperoleh data bahwa 

dalam proses pembelajaran menggunakan metode ceramah, kurangnya media 

yang digunakan dalam proses pembelajaran, dan rendahnya hasil belajar mata 

pelajaran TIK dilihat pada hasil Ulangan Akhir Semester (UAS) gasal siswa kelas 

VII SMP Negeri 25 Purworejo dari ketuntasan kriteria minimum 75 diperoleh 

rata-rata ketuntasan belajar klasikal kelas VII sebesar 43,85%. 

Penggunaan metode ceramah dalam proses pembelajaran dan kurangnya 

media yang digunakan dalam proses pembelajaran menjadikan siswa cepat bosan 

dan jenuh dalam menerima materi pelajaran. Hal ini dikarenakan pembelajaran 

menggunakan metode ceramah hanya berpusat pada guru. Selain itu, rendahnya 

pencapaian hasil belajar siswa disebabkan oleh kurang minatnya siswa dalam 

mengikuti pembelajaran TIK. Hal ini ditunjukkan dengan hasil pengamatan pada 

saat berlangsungnya proses belajar mengajar, peran serta (keaktifan) siswa masih 

rendah. Ketika guru melontarkan pertanyaan, tidak ada satupun siswa yang 

menjawab hingga akhirnya guru harus menunjuk siswa untuk menjawab. 

Oleh karena itu untuk mengatasi permasalahan tersebut, guru harus 

memperbaiki proses pembelajaran. Salah satu upaya untuk mewujudkannya 

adalah dengan pemanfaatan permainan sebagai media pembelajaran. Salah satu 

permainan yang bisa diterapkan dalam pembelajaran adalah permainan bingo. 

Menurut Silberman dalam Rofiqoh (2010:12), pelajaran bisa menjadi tidak 
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menjemukan dan siswa akan lebih menaruh perhatian jika guru menjadikannya 

dalam bentuk permainan bingo. Permainan bingo merupakan permainan yang 

menggunakan media kartu yang berisi poin-poin materi pelajaran yang 

mempunyai aturan tertentu, dan disusun secara vertikal, horizontal, atau diagonal. 

Bingo menurut Sujana dan Narasintawati (2015:28) merupakan teriakan 

spontanitas yang dilakukan para pemain sebagai tanda kegembiraan dan 

kemenangan.  

Permainan bingo bermanfaat bagi siswa karena menjadikan siswa 

memperhatikan penjelasan yang disampaikan oleh guru, merangsang semangat 

dan antusias siswa selama belajar, merangsang keaktifan (mengajukan pertanyaan 

dan menanggapi penjelasan/menjawab pertanyaan) siswa. 

Berdasarkan pemikiran-pemikiran tersebut, diharapkan terdapat 

peningkatan hasil belajar pada siswa kelas VII E yang diajarkan menggunakan 

media pembelajaran permainan bingo dengan siswa kelas VII B yang diajarkan 

tanpa menggunakan media pembelajaran permainan bingo di SMP Negeri 25 

Purworejo pada materi program aplikasi dan hasil belajar siswa dengan 

penggunaan media pembelajaran permainan bingo lebih efektif daripada hasil 

belajar siswa dengan penggunaan tanpa media pembelajaran permainan bingo 

dalam proses pembelajaran. Berdasarkan pemikiran di atas dapat digambarkan 

kerangka berfikir sebagai berikut : 
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Gambar 2.2 Kerangka Pikir

1. Dalam proses pembelajaran menggunakan 

metode ceramah dan kurangnya media yang 

digunakan dalam proses pembelajaran 

menjadikan siswa cepat bosan dan jenuh dalam 

menerima materi pelajaran. 

2. Rendahnya hasil belajar mata pelajaran TIK 

dilihat pada hasil Ulangan Akhir Semester (UAS) 

gasal siswa kelas VII SMP Negeri 25 Purworejo 

dari ketuntasan kriteria minimum 75 diperoleh 

rata-rata ketuntasan belajar klasikal kelas VII 

sebesar 43,85%. Hal disebabkan oleh kurang 

minatnya siswa dalam mengikuti pembelajaran 

TIK. Hal ini ditunjukkan dengan hasil 

pengamatan pada saat berlangsungnya proses 

belajar mengajar, peran serta (keaktifan) siswa 

masih rendah.  
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2.4  Hipotesis  

Berdasarkan landasan teori dan kerangka berfikir yang telah diuraikan, 

maka hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat peningkatan hasil belajar 

siswa kelas VII E yang diajarkan menggunakan media pembelajaran permainan 

bingo dengan siswa kelas VII B yang diajarkan tanpa menggunakan media 

pembelajaran permainan bingo di SMP Negeri 25 Purworejo pada materi program 

aplikasi. 
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BAB V 

PENUTUP 

 
5.1  Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka kesimpulan penelitian 

ini sebagai berikut 

1. Terdapat peningkatan hasil belajar siswa kelas VII E yang diajarkan 

menggunakan media pembelajaran permainan bingo dengan siswa kelas 

VII B yang diajarkan tanpa menggunakan media pembelajaran permainan 

bingo di SMP Negeri 25 Purworejo pada materi program aplikasi dengan 

thitung = 3,25. Peningkatan hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi 

daripada peningkatan hasil belajar kelas kontrol. 

2. Hasil belajar siswa dengan penggunaan media pembelajaran permainan 

bingo lebih efektif daripada hasil belajar siswa dengan penggunaan tanpa 

media pembelajaran permainan bingo dalam proses pembelajaran. 

Peningkatan hasil belajar siswa kelas eksperimen berada dalam kategori 

sedang yaitu 0,49 sedangkan peningkatan hasil belajar siswa kelas kontrol 

berada dalam kategori rendah yaitu 0,28. Hal ini dikarenakan 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran permainan bingo 

menjadikan pembelajaran lebih menarik, menjadikan siswa merasa senang 

dalam mengikuti pembelajaran, dan menjadikan proses pembelajaran 

menjadi aktif. 
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5.2  Saran 

Berdasarkan hasil pembahasan dan kesimpulan dari penelitian ini, maka 

saran dari peneliti antara lain 

1. Pihak sekolah diharapkan memperbaiki kondisi sarana prasarana yang 

terdapat pada laboratorium TIK sehingga proses pembelajaran dapat 

berjalan lancar dan tertib.  

2. Peneliti selanjutnya yang tertarik untuk melakukan penelitian tentang 

permainan bingo sebagai media pembelajaran dapat mengembangkan 

penelitiannya lebih luas lagi baik dari segi variabel penelitian maupun 

pengembangan permainan bingo sebagai media pembelajaran. 
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