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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari seluruh rangkaiaan penelitian, mulai dari perencanaan, 

pelaksanaan, analisis data hasil dan pembahasan yang telah dilakukan pada bab 

sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa dengan dilakukannya uji hipotesis 

menggunakan uji Independent Sample t Test terdapat pengaruh media travel 

game berbasis pembelajaran kooperatif terhadap hasil belajar siswa kelas V 

SDN 18 Air Tawar Selatan yang dapat dilihat dari nilai signifikansi < 0,05 

dengan taraf signifikansi sebesar 0,001. Selain itu juga terdapat perbedaan hasil 

rata – rata hasil belajar antara kelas eksperimen dengan 81,12 dan kelas kontrol 

dengan 35,84. Maka diperoleh hasil analisis terdapat pengaruh hasil belajar 

kelas yang diberi perlakuan media travel game berbasis pembelajaran 

kooperatif dibandingkan kelas yang tidak diberi perlakuan. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas maka disarankan beberapa hal, antara lain; 

1. Bagi guru, agar dapat diperhatikan dalam proses pembelajarannya pada 

tahap tumbuhkan menggunakan hal yang baru yang bisa lebih 

menumbuhkan minat belajar siswa dan agar bisa mempersiapkan alokasi 

waktu yang tepat dalam mengajarkannya. 

2. Bagi sekolah dalam penerapan dan penggunaan media travel game 

berbasis pembelajaran kooperatif dapat dicoba untuk mengatasi solusi 

permasalahan siswa dalam belajar.
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3. Bagi Peneliti diharapkan dapat menambahkan pengetahuan yang nantinya  

bermanfaat setelah mengajar di Sekolah Dasar dan diharapkan dapat 

melakukan penelitian serupa dengan materi lain. 
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