BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan perhitungan analisis data yang dilakukan
pada kelas VIII MTs Negeri 1 Kota Bengkulu dapat disimpulkan perbedaan hasil
belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai berikut:

1. Terdapat peningkatan keaktifan belajar peserta didik yang signifikan sebelum
dan sesudah yang menggunakan media pembelajaran wayground pada
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dan yang
menggunakan media konvensional di kelas eksperimen maupun kelas kontrol.
Hal ini dibuktikan oleh hasil uji Paired Sample T-Test yang memperoleh nilai
signifikansi 0,000 (< 0,05) pada kedua kelas. Analisis N-Gain memperkuat
temuan ini, di mana kelas eksperimen memperoleh rata-rata 76,23% pada
kriteria tinggi dengan tafsiran efektif, sedangkan kelas kontrol memperoleh
53,52% pada kriteria sedang dengan tafsiran kurang efektif.

2. Terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik yang signifikan sebelum dan
sesudah yang menggunakan media pembelajaran wayground pada
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dan yang
menggunakan media konvensional di kelas eksperimen maupun kelas kontrol.
Hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05)
untuk kedua kelompok. Analisis N-Gain memperkuat temuan ini, kelas
eksperimen mencapai rata-rata 0,6039 (kriteria sedang, tafsiran cukup efektif
60,39%), sementara kelas kontrol hanya mencapai 0,3375 (kriteria sedang,
tafsiran tidak efektif 33,75%).

3. Keaktifan belajar peserta didik yang diajarkan menggunakan media
Wayground pada pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
lebih tinggi secara signifikan dibandingkan peserta didik yang menggunakan
media konvensional. Hasil uji Independent Sample T-Test memperoleh nilai t-
hitung 5,109 > t-tabel 1,667 dengan signifikansi 0,000 (< 0,05). Dengan
demikian, hipotesis H, diterima dan H,, ditolak.
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4. Hasil belajar peserta didik yang diajarkan menggunakan media Wayground
pada pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament lebih tinggi
secara signifikan dibandingkan peserta didik yang menggunakan media
konvensional. Hasil uji Independent Sample T-Test memperoleh nilai t-hitung
5,721 > t-tabel 1,667 dengan signifikansi 0,000 (< 0,05). Kelas eksperimen
meraih rata-rata posttest 87,76 lebih tinggi dari kelas kontrol yang hanya

mencapai 74,62. Dengan demikian, H, diterima dan H, ditolak.

5.2 Rekomendasi
Berdasarkan kesimpulan penelitian yang telah dijelaskan, hasil pengolahan

data membuktikan bahwa penggunaan media Wayground memberikan dampak
nyata bagi perubahan suasana belajar di kelas. Temuan ini menegaskan bahwa
rendahnya semangat belajar dan nilai peserta didik selama ini bukan karena
peserta didik tidak mampu memahami pelajaran Akidah Akhlak. Masalah
utamanya justru terletak pada cara mengajar yang masih satu arah (membosankan)
dan tidak sesuai dengan kebiasaan generasi muda saat ini yang sangat dekat
dengan teknologi digital.

Keberhasilan media Wayground dalam penelitian ini menunjukkan bahwa
teknologi digunakan dengan cara yang tepat, bisa menjadi penggerak utama untuk
mendorong kemauan belajar dan keterlibatan aktif peserta didik. Hasil ini harus
menjadi pelajaran berharga bagi sekolah untuk mulai bergeser, dari cara mengajar
lama yang hanya berpusat pada guru, menjadi cara mengajar yang lebih seru,
melibatkan peserta didik secara aktif, dan memanfaatkan kecanggihan teknologi.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan di MTs Negeri 1 Kota
Bengkulu penulis memberikan beberapa sebagai berikut:

1. Bagi Guru Akidah Akhlak: disarankan agar guru terus mengembangkan
kompetensi dalam penguasaan teknologi pendidikan (Educational
Technology). Penggunaan media Wayground hendaknya diintegrasikan secara
terencana, tidak hanya sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai media
penyampaian materi yang mampu membangkitkan gairah belajar peserta didik
di setiap pertemuan.
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2. Bagi Institusi (MTs Negeri 1 Kota Bengkulu): Pihak madrasah
direkomendasikan untuk memberikan dukungan sistemik berupa penyediaan
infrastruktur digital yang memadai (akses internet dan perangkat pendukung)
serta menyelenggarakan pelatihan berkala bagi para pendidik terkait inovasi
media pembelajaran berbasis IT guna mendukung terciptanya lingkungan
madrasah digital.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya: Mengingat penelitian ini terbatas pada aspek
keaktifan dan hasil belajar kognitif, peneliti selanjutnya disarankan untuk
memperluas lokus penelitian atau mengkaji korelasi media Wayground secara
lebih mendalam.

5.3 Implikasi Penelitian

Implikasi adalah keterlibatan atau keadaan yang terlibat. Berdasarkan Hasil
penelitian tersebut dapat dikemukakan implikasi secara teoritis dan praktis
sebagai berikut:

5.3.1 Implikasi Teoritis

1. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan keaktifan dan
hasil belajar peserta didik. Untuk pelajaran akidah akhlak terdapat perbedaan
keaktifan belajar dan hasil belajar antara pembelajaran yang menggunakan
media pembelajaran wayground dengan media konvensional.

2. Keaktifan belajar peserta didik mempunyai pengaruh terhadap hasil belajar
akidah akhlak. Peserta didik dengan keaktifan belajar yang tinggi tentunya
mempunyai hasil belajar yang lebih baik dari pada peserta didik dengan
keaktifan belajar yang sedang maupun rendah. Diharapkan guru dapat
menumbuhkan keaktifan belajar pada diri peserta didik dengan berbagai cara
sesuai dengan kemampuan guru dan menarik bagi peserta didik.

5.3.2 Implikasi Praktis

Hasil penelitian ini digunakan sebagai masukan bagi guru dan calon guru.

Membenahi diri sehubungan dengan pengajaran yang telah dilakukan dan hasil

belajar peserta didik yang telah dicapai dengan memperhatikan media pembelajaran

yang setara seperti media pembelajaran wayground dan keaktifan belajar peserta

didik untuk meningkatkan hasil belajar akidah akhlak.
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