BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SDN 07 Sungai

Rumbai dengan kelas VI A sebagai kelas eksperimen dan VI B sebagai kelas

kontrol diperoleh perbedaan motivasi belajar peserta didik sebelum dan

setelah diberi perlakuan dengan menggunakan media board game (ular
tangga), maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Pre-test (Tes awal) motivasi belajar pada kelas eksperimen VI A
memperoleh mean (rata-rata) sebesar 81,45 yang berada pada interval 79-
84 dengan Klasifikasi cukup rendah, apabila dilihat dari nilai maksimum
dan minimumnya memperoleh nilai maksimum 97 dan nilai minimum 67.
Sedangkan, pretest motivasi belajar pada kelas kontrol VI B memperoleh
mean (rata-rata) 81,05 yang berada pada interval 77-82 dengan klasifikasi
cukup rendah, apabila dilihat dari nilai maksimum dan minimumnya
memperoleh nilai maksimum 96 dan nilai minimum 65.

2. Posttest (Tes akhir) setelah adanya perlakuan pada kelas eksperimen VI A
dan tanpa adanya perlakuan pada kelas kontrol VI B, motivasi belajar pada
kelas eksperimen VI A memperoleh mean (rata-rata) sebesar 89,65 yang
berada pada interval 88-93 dengan klasifikasi cukup tinggi, apabila dilihat
dari nilai maksimum dan minimumnya memperoleh nilai maksimum 100
dan nilai minimum 70. Sedangkan Posttest motivasi belajar pada kelas

kontrol memperolen mean (rata-rata) sebesar 83,30 yang berada pada
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interval 80-85 dengan klasifikasi cukup rendah, apabila dilihat dari nilai
maksimum dan minimumnya memperoleh nilai maksimum 98 dan nilai
minimum 68.

3. Berdasarkan hasil penelitian melalui analisis hipotesis (uji-t) dengan SPSS
versi 26 diperoleh sig dalam dua sisi atau sig (2-tailed) sebesar 0,000 maka
dapat diambil kesimpulan bahwa (0,000< 0,05), yang berarti Ho ditolak
dan Ho diterima, serta tpimung > traper Yaitu 8.297>2.024 artinya Ho
ditolak dan Ha diterima. Hasil ini menyatakan bahwa terdapat Pengaruh
Penggunaan Media Board Game (Ular Tangga) Terhadap Motivasi Belajar
Peserta Didik pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Dan Budi
Pekerti Kelas VI di SDN 07 Sungai Rumbai.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SDN 07 Sungai Rumbai,
maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut :

1. Bagi kepala sekolah, kepala sekolah diharapkan untuk lebih
memperhatikan fasilitas dan infrastruktur yang digunakan oleh pendidik
dan peserta didik selama kegiatan belajar mengajar, sehingga proses
pembelajaran dapat berlangsung dengan lebih efektif sesuai dengan visi
dan misi sekolah.

2. Bagi pendidik, khususnya pendidik mata pelajaran PAI & BP diharapkan
lebih kreatif dan inovatif dalam merancang proses pembelajaran agar dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, terkadang seorang pendidik

perlu memanfaatkan beberapa jenis variasi atau media belajar agar peserta
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didik tidak merasa jenuh, salah satu caranya adalah dengan menggunakan
media board game (ular tangga) di dalam kelas yang dapat dijadikan
alternatif dalam upaya meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

. Bagi pembaca, diharapkan agar hasil penelitian ini bisa dijadikan sebagai

salah satu wadah untuk memperluas dan memperkaya wawasan keilmuan.
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