
BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data, pengujian hipotesis dam pembahasan hasil 

penelitian, dapat ditarik suatu simpulan yang rumusannya adalah sebagai berikut: 

1. Terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi siswa yang menerapkan 

media pembelajaran berbentuk permainan ular tangga dan model konvensional. 

Hal ini dapt dilihat dari hasil uji-t diperoleh thitung = 2,35 > ttabel = 1,67 pada taraf 

α = 0.05, maka Hipotesis nol (H0) ditolak, hal ini berarti bahwa terdapat 

perbedaan antara nilai rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol setelah dilakukan perlakuan. Sehingga dapat diambil 

kesimpulan bahwa penerapan media pembelajaran berbentuk permainan ular 

tangga yang diterapkan pada kelas eksperimen lebih efektif meningkatkan 

motivasi belajar siswa dari pada model konvensional yang diterapkan pada 

kelas kontrol. 

2. Terdapat perbedaan yang signifikan anatar hasil belajar siswa  yang 

menerapkan media pembelajaran berbentuk permainan ular tangga dan model 

konvensional. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji-t diperoleh thitung = 5,14 > ttabel 

= 1,67 pada taraf α = 0.05, Hipotesis nol (H0) ditolak, hal ini berarti bahwa 

terdapat perbedaan antara nilai rata-rata hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol setelah dilakukan perlakuan. Sehingga dapat 

diambil kesimpulan bahwa penerapan media pembelajaran berbentuk 

permainan ular tangga yang diterapkan pada kelas eksperimen lebih efektif 

meningkatkan hasil belajar siswa dari pada model konvensional yang 

diterapkan pada kelas kontrol. 

 



 

5.2 Implikasi Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan yang 

diperoleh maka dapat dijabarkan beberapa implikasi dari penelitian ini sebagai 

berikut: 

5.2.1 Implikasi Teoritis 

1. Guru perlu menerapkan berbagai media pembelajaran yang sesuai dengan 

topik atau materi pembelajaran yang akan diajarkan. Guru juga perlu 

mengidentifikasi karakteristik siswa yang memiliki pengetahuan awal 

dalam pengelompokan siswa setiap rombongan belajar agar dapat lebih 

mudah untuk menyampaikan materi pelajaran secara terinci dan 

terstruktur, dan siswapun merasa nyaman belajar bersama dengan teman 

sekelasnya, sehingga proses pembelajaran berjalan lancer, efektif dan 

efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran yang direncanakan. 

2. Setelah dilaksanakan kegiatan pembelajaran maka guru sebaiknya 

melakukan evaluasi terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dimaksudkan 

untuk dapat memberikan layanan yang tepat sekaligus mengetahui 

keberhasilan dari pelaksanaan pembelajaran. Dengan demikian, 

Pembelajaran Biologi dapat diupayakan dapat terus dilakukan upaya 

perbaikan terhadap hasil belajar siswa. 

5.2.2 Implikasi Praktis 

Implikasi praktis dari hasil penelitian ini adalah upaya-upaya praktis 

yang dapat dilakukan guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran biologi adalah dnegan menyajikan pelajaran menggunakan 

berbagai model atau pendekatan yang bervariasi di antaranya menggunakan 



 

media pembelajaran berbentuk permainan ular tangga sehingga motivasi 

dan hasil belajar siswa dapat mengalami peningkatan. 

5.3 Saran-Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, maka peneliti mengajukan 

beberapa saran untuk perbaikan di masa yang akan dating, antara lain: 

1. Bagi Pengelola Sekolah 

1) Diharapkan agar seluruh pihak pengelola sekolah dapat memberikan 

dukungan dan partisipasinya dalam kegiatan pembelajaran yang 

berlangsung serta memberikan fasilitas yang dapat menunjang proses 

pembelajaran dengan melengkapi sarana dan prasarana yang 

dibutuhkan. 

2) Kepada semua pihak sekoalh/madrasah terutama para guru, sudah 

seharusnya meningkatkan kompetensi khususnya penguasaan teknologi 

informasi serta membekali diri dengan pengetahuan yang luas, karena 

sesungguhnya kompetensi yang dimiliki oleh guru sangat 

mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran yang diakhirnya akan 

dapat menghasilkan siswa yang berkompeten. 

3) Diharapkan agar dapat dilakukan penelitian lanjutan, mengingat bahwa 

tidak semua problematika dapat dipecahkan secara tuntas dalam 

penelitian ini karena setelah selesainya penelitian ini dapat timbul 

masalah lain yang terkait. 

2. Bagi Guru 

1) Selalu berupaya untuk meningkatkan profesionalisme melalui kegiatan 

pelatihan dalam rangka memperluas wawasan tentang model-model dan 

pendekatan pembelajaran yang bervariasi. 



 

2) Pelaksanaan pembelajaran berbentuk permainan ular tangga pada mata 

pelajaran biologi agar dapat dilakukan tidak hanya sampai pada 

selesainya penelitian ini saja, akan tetapi dilanjutkan dan dilaksanakan 

secara kontinyu sebagi program untuk meningkatkan semangat dan 

mengurangi kejenuhan pada waktu pelaksanaan pembelajaran. 

3) Media pembelajaran berbentuk permainan ular tangga dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar yang lebih baik. Oleh karena 

itu, disarankan agar guru-guru biologi dapat menggunakan sekaligus 

mengembangkan media ini pada materi yang lain dan diaplikasikan di 

kelas serta dapat terus dikembangkan. 

3. Bagi Siswa 

1) Upaya mendapatkan pengalaman belajar yang baru dan menyenangkan 

dalam setiap penyajian materi pelajaran, kiranya siswa dapat aktif dan 

kreatif dalm mengikuti pelajaran dengan memperhatikan instruksi guru, 

sehingga dapat memaksimalkan proses belajarnya. 

2) Diharapkan agar dapat selalu aktif dan berpartisipasi mengikuti proses 

pembelajaran sesuai dengan arahan gru dan menanyakan hal-hal yang 

belum dipahami sehingga materi pembelajaran dapat dikuasai. 
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