BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan secara
mendalam pada Bab IV, serta mengacu pada tiga tujuan penelitian yang telah

ditetapkan, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut.

1. Media Adventure Board berhasil diaplikasikan sebagai media pembelajaran Al-
Qur'an Hadits pada peserta didik kelas VII MTsN 5 Kota Padang. Media ini
dirancang secara manual dalam bentuk dua dimensi, terdiri dari papan permainan,
kartu pertanyaan, kartu tantangan, bidak, dan dadu, serta didukung oleh instrumen
penilaian yang valid (31 dari 40 butir soal dinyatakan valid) dan reliabel

(Cronbach's Alpha = 0,711, kategori Tinggi).

2. Media Adventure Board terbukti efektif diterapkan dalam pembelajaran Al-Qur'an
Hadits di kelas VII.3 MTsN 5 Kota Padang. Pelaksanaan pembelajaran berjalan
sistematis melalui tahap persiapan, pelaksanaan, dan penutup, serta berhasil
menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, interaktif, kompetitif secara sehat,
dan menyenangkan, = jauh ‘lebih = baik .dibandingkan  kelas -kontrol yang

menggunakan metode konvensional.

3. Penggunaan media Adventure Board terbukti secara signifikan meningkatkan hasil
belajar peserta didik kelas VII MTsN 5 Kota Padang pada mata pelajaran Al-
Qur'an Hadits. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata gain kelas eksperimen (22,97
poin) yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (17,19 poin), rata-rata N-Gain
kelas eksperimen (0,6722) yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (0,5520),
serta hasil uji Mann-Whitney U Test yang menunjukkan Asymp. Sig. (2-tailed) <

0,001 (< 0,05), sehingga HO ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, hipotesis
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penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran Adventure
Board berefektivitas signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik

kelas VII MTsN 5 Kota Padang dapat diterima.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dirumuskan di atas,

peneliti mengajukan beberapa saran konstruktif kepada berbagai pihak yang terkait

sebagai berikut.

1. Bagi Guru Al-Qur'an Hadits, disarankan untuk menjadikan media Adventure
Board sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang digunakan secara
rutin, mengingat media ini terbukti meningkatkan keterlibatan aktif dan hasil
belajar peserta didik. Guru juga disarankan memberikan pendampingan khusus
bagi peserta didik yang memperoleh N-Gain rendah atau negatif agar tidak

tertinggal dalam pencapaian hasil belajar.

2. Bagi peserta didik, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis
permainan seperti Adventure Board secara optimal sebagai sarana belajar yang
aktif dan menyenangkan, serta menginternalisasi nilai-nilai Al-Qur'an Hadits
seperti sabar, syukur, dan istikamah dalam kehidupan sehari-hari, bukan sekadar

dipahami secara kognitif semata.

3. Bagi pihak sekolah, disarankan untuk mendukung pengaplikasian media
pembelajaran berbasis permainan melalui penyediaan anggaran, pelatihan guru
dalam pengembangan media inovatif, dan penyediaan sarana belajar yang
kondusif, demi terwujudnya pembelajaran yang lebih berpusat pada peserta didik

(student centered) sesuai dengan arah Kurikulum Merdeka Belajar.

4. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk menggunakan sampel penelitian yang
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lebih besar dan representatif, memperluas pengukuran hasil belajar ke aspek
afektif dan psikomotorik selain aspek kognitif, mengkaji retensi pemahaman
peserta didik dalam jangka panjang, serta mempertimbangkan pengembangan
versi digital media Adventure Board berbasis aplikasi mobile atau web agar lebih

mudah diakses dan diterapkan secara lebih luas.
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