BAB V

KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan pengolahan data, pengetahuan deskepaljsis dan
interpretasi data yang telah dilakukan dan diuraikpada bab-bab
sebelumnya, maka disimpulkan bahwa terdapat peabeldasil belajar siswa
yang menggunakan media pembelajaran permainan ralbbragngan siswa
yang menggunakan media pembelajaran buku pelajagmtara rinci,
kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini yaitu

1. Salah satu media efektif dalam meningkatkan hasilajar siswa
berdasarkan rata-rata hasil belajar adalah dengamggunakan media
pembelajaran melalui permainan. Dengan menggungk@mainan,
kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkantidak monoton
sehingga dapat meningkatkan kegiatan pembelajaramjaadi lebih
bergairah.

2. Salah satu media permainan yang cocok diaplikasigada standar
kompetensi menyusun laporan keuangan adalah pemaimonopoli.
Dengan menggunakan permainan monopoli, siswa nidakgimulasi
langsung terhadap transaksi yang harus dicatatkutepembuatan
laporannya.

3. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan padaesikelas X AK 2

sebagai kelas eksperimen dan siswa kelas X AK &gsglixelas kontrol di
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SMK Negeri 8 Jakarta, menunjukkan bahwa hasil belajswa yang
menggunakan media pembelajaran permainan monopbih Itinggi
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan meHiagslajaran.

4. Dari uji hipotesis diperoleh hasil bahwa hipotesd (Ho) ditolak dan
Hipotesis Penelitian (Bl diterima dimana t hitung > t tabel. Jadi, dapat
disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil belajar syjgng menggunakan
media pembelajaran permainan monopoli dan siswg ya@nggunakan
media buku pelajaran.

5. Diterimanya hipotesis penelitian ini terjadi karerweeberapa faktor
pendukung, diantaranya adalah suasana pembelaj&@asana yang
menyenangkan yang dihasilkan dengan menggunakam rpednainan
monopoli, serta sifatnya yang aplikatis terhadaptemapembelajaran

membantu siswa untuk lebih memahami materi pelajara

B. Implikasi

Implikasi hasil penelitian ini berupa:

1. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini menunjukikaahwa hasil belajar
siswa lebih tinggi dengan menggunakan media perabata permainan
monopoli dibandingkan buku pelajaran. Hal ini menkan penjelasan
dan penegasan bahwa pembelajaran dengan mediaimemmmaonopoli
merupakan salah satu faktor yang menjadi perhatiink meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran akuntansilugtif standar

kompetensi menyusun laporan keuangan. Hal inidekarena suasana
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yang menyenangkan dan siswa berpartisipasi aktlandakegiatan
pembelajaran.

2. Penggunaan media pembelajaran permainan monopoimpiasi
kepada guru. Dengan menerapkan media ini, gurutdapmbangkitkan
keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dan dapanciptakan suasana
belajar yang efektif untuk mencapai tujuan pembeda.

3. Penelitian ini juga memberikan implikasi kepada yeeha media
pembelajaran/ pengajar standar kompetensi dan peddgaran lain untuk
membuat/ menggunakan media pembelajaran permaimgopali yang

disesuaikan dengan SK dan mata pelajaran yangriggugan.

C. Saran

Pada penelitian ini saran yang dapat disampaikatald

1. Bagi guru akuntansi, hasil penelitian ini dapaadikan sebagai masukan
untuk meningkatkan proses pembelajaran pada stakdarpetensi
menyusun laporan keuangan di kelas.

2. Bagi pengajar bidang studi lainnya, hasil penelitini dapat menjadi
masukan untuk melaksanakan kegiatan pembelajaranmanyenangkan
dan tidak monoton.

3. Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini dapat dijgan acuan dalam
melakukan penlitian yang sejenis, serta memberkesempatan kepada

peneliti lain untuk mengembangkan penelitian ini.
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4. Bagi kepala sekolah, hasil penelitian ini dapatdifan acuan dalam
membuat kebijakan tentang peningkatan kualitas péajayan di sekolah
melalui pelatihan tentang media pembelajaran, aekedar penyegaran
ingatan melalui pelatihan sederhana tentang mexfidoplajaran.

5. Bagi siswa, penelitian ini bermanfaat untuk menatgin keaktifan dalam
proses pembelajaran karena suasana pembelajasfatoerenyenangkan
dan semua siswa terlibat aktif dalam pembelajarahingga akan

meningkatkan hasil belajar siswa.



