BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Hasil belajar peserta didik sebelum menggunakan media wordwall pada
mata pelajaran Akidah Akhlak kelas VIII MTsN 2 Kota Pariaman masih
tergolong belum optimal. Hal ini dapat dilihat dari hasil pre-test yang
menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 76,13, dengan
nilai tertinggi 94 dan nilai terendah 44. Selain itu, masih terdapat peserta
didik yang memperoleh nilai pada kategori rendah dan sangat rendah. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa sebelum penggunaan media wordwall,
pemahaman peserta didik terhadap materi menghindari akhlak tercela yang
meliputi hasad, dendam, ghibah, fitnah, dan namimah masih belum
maksimal.

2. Hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media wordwall
mengalami peningkatan dibandingkan sebelum penggunaan media tersebut.
Hal ini dibuktikan dengan hasil post-test kelas eksperimen yang
memperoleh nilai rata-rata sebesar 88,26, dengan nilai tertinggi 100 dan
nilai terendah 75. Selain itu, sebanyak 21 peserta didik atau 91% telah
mencapai nilai di atas KKTP yang telah ditetapkan. Peningkatan nilai rata-
rata dari 76,13 menjadi 88,26 menunjukkan bahwa peserta didik memiliki
tingkat pemahaman yang lebih baik terhadap materi pembelajaran setelah
menggunakan media wordwall. Peserta didik lebih mampu menjelaskan
pengertian hasad, dendam, ghibah, fitnah, dan namimah, mengidentifikasi

contoh-contoh perilaku yang berkaitan dengan materi, menganalisis
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dampak yang ditimbulkan dari akhlak tercela, serta menentukan cara
menghindarinya sesuai dengan ajaran Islam. Dengan demikian, hasil belajar
yang diperoleh peserta didik setelah menggunakan media wordwall
menunjukkan peningkatan yang lebih baik dibandingkan sebelum
penggunaan media tersebut, sehingga media wordwall dapat membantu
peserta didik dalam memahami materi pembelajaran Akidah Akhlak secara
lebih optimal.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dipaparkan, maka
peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut.

1. Bagi guru mata pelajaran Akidah Akhlak, media wordwall dapat dijadikan
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Guru disarankan untuk
menerapkan media ini secara terencana dan sistematisagar seluruh peserta
didik memiliki kesempatan yang sama untuk berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran.

2. Bagi peserta didik, penerapan media wordwall diharapkan dapat
meningkatkan keberanian dalam menyampaikan pendapat,kemampuan
berpikir kritis, serta pemahaman terhadap materi Akidah Akhlak. Peserta
didik diharapkan dapat memanfaatkan media ini secara optimaldengan
berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran berlangsung

3. Bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan

pertimbangan dalam mengembangkan inovasi pembelajaran yang lebih
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variatif dan berpusat pada peserta didik. Sekolah diharapkan dapat
memberikan dukungan kepada guru dalam penerapan media pembelajaran
aktif melalui pelatihan atau pendampingan pembelajaran.

. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkanpenelitian ini
dengan memperluas variabel penelitian, seperti meneliti pengaruh media
wordwall terhadap aspek afektif dan psikomotorik peserta didik, atau
menerapkannya pada mata pelajaran dan jenjang pendidikan yang berbeda.
Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat menggunakan desain penelitian
yang lebih kompleks atau jangka waktu yang lebih panjang untuk

memperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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