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selanjutnya yakni penelitian ini lebih terarah kepada kuantitas keterlibatan siswa 

dibanding kualitasnya. Kekurangan tersebut juga berakibat pada tidak terlihatnya 

dampak lebih lanjut dari penerapan metode terhadap aspek lainnya. Atas kesadaran 

akan itu, penulis terbuka untuk setiap koreksi dan masukan membangun yang dapat 

menjadikan tulisan ini menjadi lebih baik lagi.  

SARAN 

Berdasarkan hasil tulisan ini, penulis menyarankan kepada para guru untuk 

mempertimbangkan penggunaan metode problem based learning dan game ketika 

hendak meningkatkan keterlibatan siswa di kelas. Namun, penerapan tersebut 

tentunya harus tetap mempertimbangkan konteks dan kebutuhan kelas yang di 

ampu. Terkhusus pada penelitian ini, metode tersebut diterapkan di kelas 12 IPA 

pada mata pelajaran fisika.  

Penulis juga menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk meneliti 

pengaruh penerapan metode ini terhadap aspek lainnya di dalam ruang lingkup 

pendidikan dan atau terhadap kualitas keterlibatan siswa di kelas. Penulis 

menyarankan hal ini karena dalam penelitian yang dilakukan oleh penulis tidak 

dapat memberikan data-data tersebut. Selain itu, mengingat salah satu kesulitan 

yang dialami oleh penulis dalam penerapan metode ini adalah pengaturan waktu 

supaya tujuan pembelajaran yang sudha di rancang dapat terpenuhi sepenuhnya, 

maka penulis juga menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk dengan teliti 

mempertimbangkan pembagian waktu pada setiap langkah pembelajaran. 
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