BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan serta hasil analisis terhadap
data yang diperoleh, maka peneliti dapat mengambil kesimpulan bahwa
penerapan media pembelajaran permainan monopoli biologi memiliki
pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Hal ini terbukti dengan hasil uji
hipotesis dimana nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,00 < 0,05 yang berarti Hg
ditolak dan H, diterima. Selain dari uji hipotesis pengaruh media pembelajaran
permainan monopoli juga dapat dilihat dari perbandingan nilai rata-rata antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol.

B. Saran

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran menggunakan
media permainan monopoli terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran
tanpa menggunakan media dalam pembelajaran konvensional. Beberapa saran
yang dapat dikemukakan berdasarkan hal tersebut adalah sebagai berikut:
1. Bagi sekolah

Bagi sekolah hendaknya dapat mensosialisasikan penggunaan media

dalam pembelajaran. Selain itu, sekolah diharapkan dapat memberikan

dukungan terhadap pengembangan media yang akan digunakan dalam

kegiatan pembelajaran.
2. Bagi pendidik

Bagi pendidik diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran

yang menyenangkan. Selain itu pendidik hendaknya lebih mengasah
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keterampilan dalam mengoptimalkan penggunaan berbagai media
pembelajaran dan mengajar dengan pembelajaran aktif. Sehingga dapat

menumbuhkan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran.
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