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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan  

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media modifikasi permainan ular tangga dapat 

menigkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PKn kelas X 3 SMA 

Negeri 1 Telaga Biru. Permainan ular tanga yang digunakan pada penelitian ini  

berbeda dengan permainan ular tangga pada umumnya yaitu terdapatnya kotak 

khiusus yang berisi perintah untuk menjawab soal yang telah disediakan sesuai 

dengan materi pelajaran yang dipelajari siswa. Hal ini membuat siswa menjadi 

aktif dalam proses pembelajaran, proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

sehingga siswa yang tadinya bosan dalam kelas untuk mengikuti pelajaran 

menjadi lebih antusias serta membuat siswa yang pada awalnya cenderung 

mengantuk mengikuti proses belajar mengajar menjadi lebih semangat lagi untuk 

mengikuti proses pembelajaran PKn. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan pada kesimpulan tersebut, maka saran pada penelitian tindakan kelas 

ini adalah  

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat memperhatikan kondisi siswa dalam proses 

pemebelajaran sedang berlangsung, serta lebih memanfaatkan media 

pembelajaran atau media pendidiakan sehingga proses belajar mengajar menjadi 

lebih menarik serta mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Perlu adanya penelitian yang sama dengan subjek yang berbeda untuk 

mengembangkan penggunaan media modifikasi permainan Ular tangga dalam 

proses belajar mengajar untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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