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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data dan pembahasan hasil penelitian, diperoleh 

kesimpulan secara umum bahwa terjadi peningkatan setelah diterapkannya 

pendekatan PAKEM dengan monopoly game. 

Adapun berdasarkan pertanyaan-pertanyaan penelitian yang telah 

dipaparkan sebelumnya, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Hasil belajar siswa pada ranah kognitif meningkat setelah diterapkannya 

pendekatan PAKEM dengan monopoly game dengan gain ternormalisasi 

berkategori sedang. 

2. Profil hasil belajar belajar ranah afektif setelah diterapkannya pendekatan 

PAKEM dengan monopoly game adalah pada aspek mendengarkan 

penjelasan dan keaktifan diskusi berada pada kategori baik sedangkan untuk 

aspek kelancaran dalam mengkomunikasikan hasil percobaan, tanggung 

jawab dan kerjasama berada pada kategori cukup. 

3. Profil hasil belajar siswa pada ranah psikomotor setelah diterapkannya 

pendekatan PAKEM dengan monopoly game adalah pada aspek penggunaan 

alat ukur berada pada kategori cukup sedangkan untuk aspek melakukan 

penyelidikan, memperhatikan skala ukur dan satuan dan merakit alat verada 

pada kategori baik. 
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4. Respon siswa tentang penggunaan monopoly game bahwa pembelajaran 

dengan menggunakan monopoly game adalah pembelajaran yang 

menyenangkan bagi siswa. 

 

B. Saran 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diajukan beberapa saran, 

antara lain:  

1. Memberi motivasi, penguatan dan koreksi yang optimal pada saat 

pembelajaran berlangsung. 

2. Sebaiknya membangun pengetahuan dan pemahaman siswa dikaitkan dengan  

fenomena yang ada di kehidupan sehari-hari sehingga siswa lebih paham 

bagaimana cara menyelesaikan masalah yang dihadapi. 

3. Memberikan ruang yang luas bagi siswa untuk mengkomunikasikan hal yang 

siswa peroleh pada saat pembelajaran. 

4. Sebaiknya penggunaan media monopoly game lebih dikembangkan lagi untuk 

materi lain sehingga dapat diperoleh hasil penelitian lain yang dapat 

memperkuat pengaruh media monopoly game tersebut dalam proses 

pembelajaran. 


